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Las fechas para adquirir 
lasinscrinciones son 

a partir del 7 de julio solo 
para suscriptores de la 
White Dwárf y a partir del 
M de julio para los no 
siscíntores. 


El precio de la 
inscripción es de 24€ 
(por tarneo). | 
Inscripciones Jimitadas. 


Los reglamentos los 
puedes encontrar en 
estasalirecciones de 
nuestra página web: 
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cartas, por lo que es posible que tardemos un poco en 


contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia' 
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AVANCE DE LA GUARDIA IMPERIAL 6 


El próximo mes saldrá a la venta el nuevo Codex Guardia Imperial 
junto con las nuevas miniaturas. ¡Echales un vistazo antes que 
nadie en este pequeño avance! 


EVENTOS GAMES WORKSHOP 


Tres cosas: el Torneo Rogue Trader (que volvió a pegar fuerte en 
Don Ramón de la Cruz), los VIPs que acudirán al Games Day de este 
noviembre y los entresijos del Torneo Interno de Games Workshop. 


AMAIA 22 


En honor al número 100 de la revista que lleva su nombre, 

el Enano Blanco ha decidido finalmente revelar sus secretos. 
Ahora ya puedes jugar con esta fantástica miniatura que forma 
parte de las leyendas enanas. Además, una guía de pintura y un 
fantástico y divertido juego sobre lo que puede pasar en una 
taberna enana. 


LOS HOMBRES BESTIA 3U 


¡Han llegado los nuevos Hombres Bestia y la tierra tiembla a su 
paso! En estas páginas encontrarás las notas de los diseñadores 
del nuevo libro de ejército, más reglas del juego de escaramuzas 
de “El camino hacia la gloria” para incluir Hombres Bestia, una 
guía sobre cómo pintarlos rápida y fácilmente y un fabuloso paso 
a paso sobre cómo construir una granja en ruinas, ¡el escenario 
perfecto para tus maléficos Hombres Bestia! 


LAS DIABLILLAS MONTADAS 42 


Vuelven las peores pesadillas creadas por el dios Slaanesh, esta 
vez sobre unas monstruosas monturas que las hacen ser todavía 
más rápidas y mortíferas... 


AMO CADA TO): 


¡La campaña mundial El Ojo del Terror sigue a toda máquina! 
Este mes te presentamos el trasfondo de varios regimientos 

de la Guardia Imperial y, en el artículo “La marca del Wulfen”, 

el ejército de Matt Hutson sigue evolucionando. Luego tenemos 
la segunda y última parte del trepidante megainforme de batalla 
de la Basílica Dufaux, un artículo sobre el misterioso Maugan 
Ra, otro sobre los capítulos de los Marines Espaciales 
participantes en la defensa de Cadia, una clase magistral de 
pintura sobre el consejo de videntes de Ulthwé y un artículo 
sobre las tropas de traidores. 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


Te ofrecemos tácticas para machacar a tus enemigos con los 
Orcos de Moria, una guía para construir los inmensos pilares 
de las salas de Moria y las reglas para crear tu propia Compañía 
del Anillo y ver lo lejos que llega en una campaña de El Señor de 
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Ref. Producto: 03249999100 
Código de Producto: 39100 


los Anillos. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


FUERZA DE COMBATE LOBOS ESPACIALES 75,00 € 


La caja de la Fuerza de combate de los Lobos Espaciales es la manera perfecta de empezar tu ejército de Lobos 
Espaciales o de ampliar el que ya tengas. Las jaurías de cazadores grises y de garras sangrientas forman la parte cen- 
tral de todo ejército de Lobos Espaciales. Dada su gran versatilidad, pueden mantener una posición defensiva fácil- 
mente y descargar una avalancha de disparos bólter según avanza el enemigo. También pueden ir montados en un 
vehículo de transporte Rhino de los Marines Espaciales o sobre sus potentes motos, con lo que pueden alcanzar al 
enemigo rápidamente. 
















Esta caja de miniaturas de plástico contiene 10 garras sangrientas, 10 cazadores grises, 3 motos de los 
Lobos Espaciales y un Rhino de los Lobos Espaciales, diseñados por Tim Adcock y Jes Goodwin. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado 
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- MEGAFUERZA DE COMBATE DEL CAOS 100,00 € 


' "IFAI 
La coje de la Megafuerza de combate del Caos es la mejor manera de formar todo un ejército de Marines Espaciales del 1monn 


¡Caos de una vez, ya que contiene 1 opción de tropa de elite, 2 opciones de tropa de línea, 1 opción de ataque rápido y 
' una opción de apoyo pesado. Tiene todo lo que necesitas para crear un ejército de Marines Espaciales del Caos y 
comenzar la campaña de terror contra las fuerzas del Imperio. 


Esta caja de miniaturas de plástico contiene 12 Marines Espaciales del Caos, 8 berserkers de Khorne, 3 
motocicletas de los Marines Espaciales del Caos, 1 Rhino del Caos y 1 Profanador del Caos, diseñados por 
Tim Adcock, Dave Andrews, Jes Goodwin, Mark Harrison, Alex Hedstróm y Juan Díaz. 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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CAJA DE EJERCITO DE LAS BESTIAS DEL CAOS 
Enel profundo corazón de los bosques más retorcidos y peligrosos del Viejo Mundo habitan las multitudinarias hordas de los Hombres Bestia, auténticos vástagos del Caos. 
Los Hombres Bestia, que cazan a los débiles y atacan sin previo aviso, son para el mundo civilizado una plaga que asesina y siembra la matanza por doquier para luego 
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' SEÑOR DE LA GUERRA GORTHOR EN CARRO 27,00 E 
BESTIAS DEL ' Gorthor el Cruel era el caudillo de los Hombres Bestia más importante que nunca hubiera existido. Hace más de mil 


| años, en el tiempo de las cruzadas, su manada saqueaba los bosques del Imperio y a punto estuvo de destruir por 
completo Ostland y Hochland y su nombre aún hoy puede leerse en varias piedras de la manada. 





Esta caja contiene 1 miniatura del Señor de la Guerra Gorthor en carro, diseñada por Alex Hedstróm, Trish 
Morrison y Norman Swailes. Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





LIBRO DE EJÉRCITO DE LAS 
BESTIAS DELCAOS 16,50 € 


En el profundo corazón de los bosques 
más retorcidos y peligrosos del Viejo 
Mundo habitan las multitudinarias hor- 
das de los Hombres Bestia, auténticos 
vástagos del Caos. Los Hombres Bestia, 
que cazan a los débiles y atacan sin 
previo aviso, son para el mundo civili- 
zado una plaga que asesina y siembra 
la matanza por doquier para luego 
desaparecer de nuevo en los bosques. 





Este libro de 80 páginas contiene 
trasfondo, guías de pintura y de 
modelismo y todas las reglas para 
desplegar un ejército completo de 
Hombres Bestia. 














170,00 € 





desaparecer de nuevo en los bosques. 


Esta caja contiene 24 gors, 16 ungors, 5 centigors, 1 portaestandarte de ejército de los Hombres Bestia, 3 ogros del Caos (grupo de mando), 1 caudillo 
de los Hombres Bestia, 1 chamán de los Hombres Bestia y 3 trolls del Caos, diseñados por Alex Hedstróm, Aly Morrison, Michael Perry y Trish Morrison. 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 












También se incluye este estandarte de batalla del ejército de edición especial. 
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- EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORES/STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 


REGIMIENTO DE HOMBRES BESTIA 23,00 € 


A los ojos del mundo exterior, todos los Hombres Bestia parecen iguales, una masa caótica de músculos, 
pelo y colmillos. Su ignorancia no les permite distinguir ninguna característica específica que diferencie un 
tipo de otro, pero en realidad existen varias clases de Hombres Bestia, que los de su especie reconocen fácilmente. 








Esta caja de miniaturas multicomponente diseñadas por Alex Hedstróm contiene los componentes necesa- 
rios para montar 12 gors hombres bestia de plástico armados con un arma de mano y escudo o arma de 
mano adicional y 8 ungors hombres bestia de plástico armados con lanza y escudo. La caja también incluye 
los componentes para montar un campeón, un portaestandarte y un músico. | 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











DIABLILLA EN MONTURA DE SLAANESH 90< 


Las diablillas son los demonios menores de Slaanesh y están dotadas de una belleza realmente perturbadora. 
Nadie sabe los placeres ultraterrenales que podrían brindar al alma, pero en el campo de batalla solo aportan dolor. 


Este blíster contiene 1 diablilla montada, diseñada por Juan Díaz. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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OGRO DEL CAOS 14,01 
Este blister contiene 1 ogro del Caos, diseñado por Aly Mor 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











GRUPO DE MANDO DE OGROS DEL CAOS 39,00 € 


Esta caja contiene 1 gran ogro del Caos, 
1 portaestandarte y 1 músico, diseñados por Aly Morrison. ee 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. - 











CAUDILLO DE LOS HOMBRES BESTIA ¿ 9.00 € 


Los Hombres Bestia dan a sus líderes títulos de honor y los llaman desgarradores o beligors y al más poderoso de todos ellos, caudillo, tam- 
bién denominado bestia maldita o malegor. Son ellos los que planean las incursiones contra los poblados y las emboscadas a las caravanas y 
los que resuelven las disputas y mantienen a los Hombres Bestia unidos gracias a la 
fuerza de sus brazos. Un poderoso caudillo es temido tanto por los de su p»-- 
pia raza como por el resto de criaturas, ya que su manada será numerosa 
salvaje y difícil de capturar; un mortal azote para los asentamientos y las 
rutas comerciales de los humanos. 


Este blister contiene 1 miniatura de caudillo de los Hombres 
Bestia, diseñada por Alex Hedstróm. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES/STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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NOVEDADES DE ESTE M5 


_ LOS NUEVOS MINOTAUROS q E 


Los minotauros son monstruos gigantescos con cabeza de toro. Pueden llegar a tener el doble de altura que un hombre y su complexión física es mucho más fuerte. Sus enor- 
mes cabezas son anchas y horrendas y sus cuernos son afilados y peligrosos. Instintivamente destructivos, causan un gran número de bajas en toda unidad contra la que 
- luchen. Esto, junto con el hecho de que causan miedo, hace que el enemigo dé media vuelta y huya para ser luego arrasado por los minotauros, que pueden usar la regla | 


especial ansia de sangre para perseguir a sus enemigos 8DÓ cm en lugar de los 5D6 normales. Pocos enemigos sobreviven a un combate contra una unidad de minotauros. 























- MINOTAURO CON - PORTAESTANDARTE MINOTAURO 14,00 € 
' ARMA A DOS MANOS 14,00 € | | Este blíster contiene 1 portaestandarte 


| minotauro, diseñado por Li 
Trish Morrison. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
| Md a ls 


| 


y A — 





| Este blíster contiene 1 minotauro con arma a dos 
' manos, diseñado por Trish Morrison. | 
| | 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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MINOTAURO CON DOS ARMAS DE MANO 


| Este blíster contiene 1 minotauro con dos armas de mano, a | 
| diseñado por Trish Morrison. , | 











| Estas miniaturas requieren 
¡ montaje y pintado. 























MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, - 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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CAJA DE PINTURA INICIACIÓN 
WARHAMMER 14,00 € 
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* BPACE MARINES STAMTER PALMT SET 
+ DOME DE PEIMTURE SPACE MANIME 
* SPACE MANE ATAMNTERNALAL 90 Y 
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- CAJA DE DNCIACIÓN DE PINTURAS DE MARINES ESPACIALES 





CAJA DE PINTURA INICIACIÓN 
WARHAMMER 40,000 16,50 € 


ARDCOAT 


(Gloss Varnish) 


ATADEL 
COLO 





CAJA DE PINTURA SPRAY BARNIZ BRILLANTE 9,00 € 
GAMES WORKSHOP 23,00 € 





VERDE CATACHÁN — CARNE MORENA  CAQUI COMANDO BARNIZ BRILLANTE TIERRA DE CEMENTERIO TERRACOTA AMARILLO DESIERTO 
2,25 € 2,25 € 2,25 € 2,25 € 2,25 € 2,25 € 2,25 € 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORPES/STOREFRONT/) 


Los precios son correctos salvo errores tipográficos, serán aplicables el mes de la revista, son orientativos 
y Games Workshop se reserva el derecho de modificación sin previo aviso. 
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Esta claro que Blood 
Bowl sigue vivo. ¡Viva! Y 
el Barnabow!l es una 
buena muestra de ello. 
¡Toma! Es evidente que 
este juego de especia- 
lista es el preferido de 
los jugadores más 
veteranos. ¡Claro! Y, si 
aún no lo has probado, 
ya estás tardando; 
tantos jugadores no 
pueden estar equivo- 
cados. ¡Venga! ¡Unos 
cuantos pases lar- 
gos, un poco de ruda 
pelea y correr unos 
metros por la banda 
no hacen daño a nadie! lo por lo 
menos no a los Orcos). 


Hace un par de meses, se celebró en el 
Espai Jove Boca Nord de Barcelona la 
Copa Barnabowl (que equivale, para que te 
hagas una idea, a la Liga de Campeones). 
Esta competición, que es valedera para 
puntuar en el ranking NAF, tuvo lugar duran- 
te los días 7 y 8 de junio. A este grandioso 
evento del deporte medieval fantástico, 
organizado por los clubes Asgard y PNJ 
nunca muere (¡y patrocinado por Games 
Workshop!), acudieron 38 participantes de 
diferentes localidades de toda España 
(Madrid, Benidorm, Valencia, Bilbao, Grano- 
llers, Tarragona, etc.) deseosos de anotar 
más y más touchdowns para alzarse con el 
prestigioso Balón Barnabowl y, ¿por qué 
no?, descalabrar los cuerpos de algún que 
otro rival. 


Se habían planteado cinco emocionantes 
rondas de tipo suizo, clasificatorias para la 
final del Balón Barnabowl, y una sexta para 
dilucidar quién era el jugador más regular de 
todos los presentes. Para otorgar este último 


pa 


+ 


ad ARE 


¡Hasta el año que viene! 


Derecha: Enrique Borreda alza el Balón Barnabowl (esculpido por Juan 
Díaz) mientras en las gradas los Enanos del Caos corean su nombre: 


¡Henrik, Henrik! ¡Ra, ra, ra! 





Arriba: los flamantes vencedores muestran sus prestigiosos trofeos. 


galardón se tuvieron en cuenta, además de 
los resultados en los partidos, unos mínimos 
de pintura y el hecho de ser considerado un 
jugador deportivo por los rivales. 


Puesto que el tipo suizo fomenta que los 
mejores jugadores jueguen siempre en las 
primeras mesas, hubo mucha rivalidad y 
tensión durante ambos días (aunque era 
rivalidad y tensión sana). Oriol Colls, uno 
de los organizadores del evento, nos contó 
que en las primeras mesas había un nivel 
de juego altísimo y que se vieron jugadas 
que demuestran lo emocionante que es 
Blood Bowl, 


Tras el cansancio acumulado durante los 
maratonianos partidos del sábado (y del que 
los participantes solo se recuperaron tras 
cenar unos deliciosos Korne Flakes y beber 
una apetitosa Khemri Cola), el domingo pro- 
metía ser un día realmente apasionante, ya 
que en los primeros puestos las cosas esta- 
ban muy apretadas. De hecho, Marc Corbe- 
ra, que había estado presente entre los cua- 
tro primeros clasificados desde la 2* ronda, 
se vio relegado de la final por Enrique Borre- 
da. La final, que estuvo muy reñida y que 
enfrentó a Xavier Tomas y Enrique Borreda, 
se saldó con la victoria de este último, 
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BLOOD BOWL SE MUEVE 





RESULTADOS 

Final de la Barnabow!: 

1" Enrique Borreda (Madrid), 
"KaragDron Lightning", Enanos de Caos. 
2" Xavier Tomás (Rubi-Barcelona), 
"Wind Riders”, Elfos Silvanos. 

Final de liga 

(incluye pintura y deportividad): 

Javier Peña (Granollers), 

"Los Hijos del Viento", Skavens. 
Jugador con más t0UCchdOWNS: 
Jordi Llobet (Barcelona), 

"Ratas Apestosas”, Skavens. 

Jugador con más pases: 

Javier Fernández (Benidorm), 
"Oscuridad Benidormense”, Elfos Oscuros. 
jugador más letal: 

Raúl Vives (Granollers), 

"Loz Inkurzorez”, Orcos. 

Cuchara de madera (peor clasificado): 
Said M'Rabet (Barcelona). 
“Pazicadores”, Enanos. 
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Así es como se va a llamar la próxima crea- 
ción de los chicos de THQ, la compañía bri- 
tánica desarrolladora de juegos que cuenta 
entre sus producciones con ilustres juegos 
como Evil Dead, SummonerO, Smack 
Down, Red Factiond o Baila con Britney 





Spears (aunque este último entraría ya en la 
categoría de los no violentos). Fire Warrior 
estaría más en la línea de los primeros. El 
juego muestra un día normal en la tumultuo- 
sa vida de un joven guerrero tau llamado 
Kais, que tiene que luchar en solitario contra 
una fuerza inmisericorde: el Imperio. El gue- 
rrero tau pronto aprenderá que existe un 
oscuro enemigo que le acecha y que le invo- 
lucrará en una historia que le conduce a una 
guerra inminente, 


Se trata de un juego de acción en primera 
persona (o mata mata, como prefiráis) englo- 








bado en una atmósfera de terror enriquecida : 
con la adición de sustos y auténticos momen- : 
tos de pánico. En él encontrarás una gran : 
variedad de personajes que recogen reminis- : 
cencias de las más oscuras pesadillas pero : 
que podrás exterminar con un arsenal de 15 : 


El juego muestra 
un día normal en la 
tumultuosa vida de un joven 
guerrero tau llamado Kais, 
que tiene que luchar en 
solitario contra una fuerza 
inmisericorde 


armas exclusivas a cual más mortífera. El : 
juego tendrá 17 emocionantes niveles y : 
soportará 4 usuarios en el juego para PS2 y : 


hasta 8 en la versión PC. 


Ya sabes, si odias a los Marines Espaciales, : 
este es tu juego, aunque te advertimos que : 
son realmente duros de pelar (por supues- : 
to). Además, si deseas sumergirte en el : 
ambiente gótico decadente de Warhammer : 
40,000, esta es la mejor oportunidad que se : 
te puede brindar actualmente de disfrutarlo, : 
ya que, a través de su magnífico trabajo con : 
los gráficos, los chicos de THQ han sabido : 

captar a la perfec- : 

ción la atmósfera del : 


41* Milenio. 


La fecha de lanza- : 
miento prevista es ; 
noviembre y, si por : 
aquellas fechas ; 
estás en Barcelona, : 


podrás venir a pro- : 
barlo durante el : 
Games Day, que : 
dicho sea de paso, : 
este año promete : 
ser muy, pero que : 
muy interesante. 


El ENANO 
CAMBIA DE 
PRECIO 


Efectivamente. Al final, el Euro manda. 
Nos ha costado lo nuestro mantener a 
nuestro entrañable Enano desde que 
cambió la moneda a base de cervecitas 
y yantares, ya que, por sí no lo sabíais, el 
amigo es del morro fino. Nada de cerveza 
nacional: "¡O es de importación o me 
enfado'”. Lo mismo sucede con los man- 
jares tirando de jamón de bellota y paella 
de marisco. Y claro, ¿cómo vamos a lle- 
varle la contraria a la criaturita? ¡A lo 
peor se lo toma como un agravio...! Y es 
que todo sube y las birras no son una 
excepción (¡por no mencionar el jamón y 
las paellas!). 


El precio del ejemplar aumentará en 
0'50€, lo que hace un total de 5€, El 
nuevo precio entrará en vigor con el pró- 
ximo número de la White Dwarf, el 101, 
que, por cierto, es capicúa (en realidad, 
no tiene la menor importancia, pero lo 
mencionamos...; ya sabéis, toda informa- 
ción es poca). Y ya puestos a informar, 
que sepáis que, si os suscribís este mes, 
os mantendremos el precio antiguo un 
año más. Si queréis más información, 
buscad en las páginas de suscripción 
que encontraréis unas (cuantas) páginas 
más adelante. 


Dicho lo dicho, esperamos que ello no 
conlleve ninguna debacle económica en 
vuestros bolsillos y que podamos seguir 
por muchos años gozando de vuestra 
siempre grata compañía. Desde estas 
líneas, no nos queda más que desearos 
una feliz lectura y daros las gracias anti- 
cipadas, también en nombre del Enano, 
por vuestra comprensión. 








L0S DEFENSORES DEL IMPERIO 


La Guardia Imperial es la organización 
más extensa y más diversa que ha existi- 
do nunca en la galaxia. Cuenta con billo- 
nes de hombres de un millón de mundos 
diferentes. Salvajes medio primitivos mar- 
chan junto a ex obreros de plantaciones col- 
menarias. Hombres cuyos hogares eran 
desiertos abrasadores, junglas tropicales, 
estepas heladas o zonas pantanosas 
desoladoras se unen bajo el estandarte 
del Imperio del Hombre. Toda la diversi- 
dad del inmenso Imperio está comprimi- 
do entre sus filas. 




































De todos los ejércitos de Warhammer 
40,000, la Guardia Imperial es el que 
cuenta con el potencial para desplegar a 
mayor cantidad de miniaturas. No tiene por 
qué ser así obligatoriamente, pero, si lo que 
quieres es tener un ejército inmensamente 
grande, no busques más: la Guardia Imperial 
es tu ejército. Incluso contando con una 
generosa cantidad de vehículos, un ejército 
de la Guardia Imperial puede llegar a incluir 
un centenar de hombres en una partida 
estándar de 1.500 puntos. Y ver todas las 
miniaturas dispuestas en líneas de disparo 
apretadas bajo sus estandartes resulta 
impresionante. 





El mes que viene saldrá a la venta este 
espléndido nuevo codex. En sus páginas 
encontrarás todas las reglas para desplegar 
la Guardia Imperial, así como las reglas para 
crear tus propios regimientos únicos. 


A 
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E | polvo y el humo llenaban la calle y 

"" el lejano estruendo de la artillería 

mm se había convertido ya en un retum- 
bar continuo. Al suelo caían fragmentos 
de roca que se desprendían debido al 
paso de los estrepitosos monstruos de 
hierro que avanzaban con cautela por el 
centro de la calle. El Teniente Ressoan 
iba a la cabeza de su pelotón de infante- 
ría del 175* de Cadia que marchaba en 
fila junto a los tanques de batalla Leman 
Russ y el Hellhound, inspeccionando 
cansinamente los edificios a ambos 
lados de sus hombres. En cualquiera de 
ellos podía haber orkos escondidos y ya 
habían perdido demasiados tanques a 
manos de los pieles verdes infiltrados 
como para no estar atentos a cualquier 
señal de su presencia. Solo el Comisario 
Daskim prescindía de observar los edifi- 
cios y mantenía su penetrante mirada 
fija en Ressoan, tratando de descubrir 
alguna señal de cobardía o debilidad. El 
bajo estruendo de los motores de los 
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tanques se hizo más grave al detenerse 
a unos cien metros del siguiente cruce 
de calles. Una estatua derribada y enne- 
grecida por el fuego yacía hecha peda- 
zos en el centro de la intersección, 
donde bailaban las llamas sobre pilas de 
escombros ardientes. Ressoan alzó el 
puño y con un gesto cortante ordenó 
avanzar a su escuadra. Mientras la 
infantería se apresuraba a cubrir el 
cruce, la escotilla superior del primer 
Leman Russ se abrió y un miembro de 
su dotación se situó tras la torreta del 
bólter pesado. Ressoan fue corriendo 
hacia la esquina del cruce y se agachó 
para luego echar una rápida ojeada aso- 
mando la cabeza por la esquina. Vio otra 
calle más en ruinas que había sido bom- 
bardeada hasta la saciedad por los 
cañones orkos y los del Imperio, lo que 
suponía cien o más posibles escondites 
para komandos orkos 

armados con lan- 

zakohetez. 


Apenas había acabado de pensar aque- 
llo cuando un haz de brillantes destellos 
apareció en el edificio que tenía delante 
y de una ventana carbonizada salieron 
volando en salvajes espirales varios 
kohetez, dos de los cuales consiguieron 
impactar milagrosamente en el blindaje 
del Leman Russ más cercano creando 
un estrepitoso estruendo. Uno de ellos 
rebotó hacia arriba y Ressoan se cubrió 
el rostro, pues el kohete detonó por encl- 
ma del tanque y la mortífera metralla 
descuartizó al artillero de la torreta hasta 
reducirlo a una mancha roja. El otro con- 
siguió atravesar una de las placas de 
blindaje de repuesto que habían soldado 
a toda prisa y explotó en el interior del 
vehículo. La carga no tuvo la potencia 
necesaria para destruir del todo al tan- 
que, pero este se agitó de un lado para 
otro según la metralla reducia a todos 
sus ocupantes a una neblina de color 
rojo. Mientras de la escotilla superior 
salía una columna de humo, el 
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Hellhound que estaba detrás puso en 
marcha el motor y rodeó al Leman Russ 
impactado. 


—¡Dispersaos! —gritó Ressoan a la vez 
que apoyaba el rifle en su hombro-. 
¡Fuego de represalia! 


Una dotación de armas mandó un misil 
volando hacia el edificio, donde detonó 
con un estruendo apagado. De la ventana 
empezó a salir humo y los disparos láser 
levantaron volutas de polvo en cuanto el 
ruido de los rifles retumbó por la calle. El 
sonido de los disparos provocado por 
pequeñas armas de fuego restalló proce- 
dente del edificio, cruzó toda la calle y 
abatió a tres de los hombres de Ressoan. 
El Hellhound se desplazó hacia delante 
derramando fuego por la boca de su arma 
mientras los proyectiles orkos rebotaban 
sonoramente contra su casco y los tan- 
ques Leman Russ se dispersaban y poní- 
an en marcha las torretas. 


¡En pie! —gritó Ressoan al ver lo que iba 
a pasar. El y su pelotón se lanzaron a la 
carga contra aquel edificio mientras el 
Hellhound arrojaba un enorme torrente de 
llamas contra la estructura. Al llenar el 
interior de promethium, unos dardos ígne- 
os salieron atravesando todas las venta- 
nas. Otra capa de fuego líquido recubrió 
los pisos superiores y unos pieles verdes 
se arrojaron por las ventanas profiriendo 
agudos aullidos y tratando desesperada- 
mente de extinguir las llamas. Dos caño- 
nazos del siguiente Leman Russ volaron 
por los aires la fachada del edificio y enor- 
mes trozos de piedra gris se desplomaron 
contra el asfalto aplastando orkos en lla- 
mas mientras los proyectiles de los caño- 
nes de batalla no paraban de maltratar la 
estructura. Los disparos láser del pelotón 
de Ressoan alcanzaron a los pocos 
supervivientes y acribillaron a los que de 
forma increíble seguían vivos a pesar de 
las abrasadoras llamas. Un Orko que 
estaba ardiendo de arriba a abajo se 


lanzó a la carga desde los escombros 
profinmendo un desafiante aullido mientras 
seguía carbonizándose. Su descomunal 
puño aplastó a toda una dotación de 
armas pesadas antes de que un disparo 
del rifle de Ressoan le volara el cogote en 
pedazos. Aun así, siguió luchando y partió 
al Comisario Daskim en dos con un golpe 
de su rebanadora para acto seguido caer 
de rodillas al suelo al recibir una contun- 
dente ráfaga del bólter pesado. 


Después de que el pelotón de Ressoan 
hubiera asegurado el resto de la inter- 
sección, los tanques volvieron a ponerse 
en fila y el teniente ordenó a sus hom- 
bres recoger las armas y la munición de 
los muertos. Consultó el mapa mancha- 
do de hollín que se le había asignado 
antes de abandonar la base de operacio- 
nes aquella mañana y se percató con 
gran pesar de que todavía tendrían que 
asegurar dos cruces antes de alcanzar 
su objetivo. 








a Cuenta atrás 
loas el cuarto 

Games Day 
español ya empieza 
a correr a velocidad 
vertiginosa 
(+++Cuando se 
ponga a la venta 
esta revista, solo 
quedarán 108 díds, 
o sea, 2592 horas y 
bajando, para la 
hora Cero+++) y en 
nuestras oficinas se nota ya la expecta- 
ción y la actividad se está volviendo frené- 
tica para que 
todos podráis 
disfrutar de un 
día de Hobby 
como nunca se 
haya visto en * 
este país. 


Esta edición del 
Games Day es 
bastante espe- 
cial para noso- 
tros, pues se 
realiza el mismo 
año en que 
nuestro querido 
enano cumple cien números (la revista 
que tenéis en las manos) y en que cele- 
bramos el 10% aniversario de Games 
Workshop difundiendo el Hobby “a la 
española”. Y, como queremos que todos 
podáis compartir con nosotros estas cele- 
braciones, para el Games Day hemos 
preparado una magnífica exposición 
sobre estos aniversarios y algunas de las 
curiosidades de estos años. Pero no 
acaba aquí la cosa, ya que para ampliar la 
gama de posibilidades hemos invitado a 
los creadores de Warhammer Online, que 
nos presentarán este juego online previs- 
to para mediados del año que viene, y a 
THAQ, que traerán unas consolas para que 
podáis jugar a Fire Warrior, el juego tipo 
FPS (juego de disparo de vista subjetiva) 
distribuido en España por ProeinSA. zY 
todo esto sin olvidar las carreras de garra- 
patos y el softcómbat tan especial que 
causó furor el año pasado (bueno, mien- 
tras escribo esto estoy escuchando algu- 
nas maquiñiaciortes diabólicas sobre 


estos y otros jegos'gue mejor no men- 


ciono¿para evitaros una persecución 
inquisitorial). 


“e 


Fire Warrior, un juego para 
los amantes de darle al gatillo 








Pero la estrella de 
las celebraciones 
será la puesta a la 
venta de una minia- 
tura de edición 
especial, diseñada 
por Juan Díaz, para 
conmemorar los 10 
años difundiendo el 
Hobby en España. 
CABE DESTACAR QUE 
TODOS LOS BENEFI- 
CIOS OBTENIDOS CON 
LA VENTA DE ESTA MINIATURA SE DONARÁN A UNA 
ORGANIZACIÓN BENÉFICA INFANTIL, 


Supongo que a estas alturas os 
estaréis preguntando si habrá 
sitio para las mesas de juego. 
Pues bien, no os podréis quejar 
de las batallas que os tenemos 
preparadas, no solo por la bata- 
lla en sí, sino por la escenogra- 
fía de las diversas mesas. Este 
año Germinal Soler, Rafael 
López y Ramón Atar se han 
superado a sí mismos prepa- 
rando espectaculares esceno- 
grafías para las no menos 
impresionantes batallas. 


Una de las numero- 
sas novedades de 
este año será el 
duro enfrentamiento 
entre los ganadores 
del Rogue Trader 
Tournament y el Tor- 
neo Interno Games 
Workshop, tanto en 
la categoría de War- 
hammer como en la 
de Warhammer 


40,000, que librarán | “erminal yiRqmón 


trabajando en 
su Último proyecto. 



















Warhammer Online. ¡Por fin.el'f 
verá IBHluz! En el Games Day Os 
un rayito de la misma. 


he . 









en la versión definitiva k 





las que sin duda 
serán las más acé- 
rrimas batallas de la 
historia del Hobby.* 


Finalmente, no que- 
rría despedirme 
hasta el próximo 9 
de noviembre en el 
Games Day sin 
recordar que duran- 
te todo el día habrá 
concursos de todo tipo y, muy especial- 
mente, un cada vez más concurrido con- 
curso de disfraces en el que quienquiera 
que se presente caracterizado como cual- 
quiera de los personajes o razas de los 
universos de 
Games Workshop 
podrá conseguir el 
Trofeo Callidus al 
mejor dominio de la 
metamorfina. 


¡NOS VEMOS EN EL o 
GaMes Day! y 














Stefan nació el 16 de octubre de 1973 en 
Nottingham, la tierra de Bertrand el Bandi- 
do y sus alegres camaradas Hugo le Petit, 
Gui le Gross y los alegres arqueros de 
Bergerac (bueno, en su versión no breto- 
niana) y de la sede central de Games 
Workshop. O sea, que cuando le veáis en 
el Games Day tendrá muy calentito el 
estreno de una nueva década. 


Cuando le preguntamos sobre sus gus- 
tos, nos respondió que le gusta paladear 
un buen vino (seguro que cuando venga a 
España no sabrá ni por dónde empezar) 
y, sobre todo, escuchar música de cali- 
dad, aunque no tiene un solo estilo de 
música favorito. 
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JUAN DÍAZ 


¿Qué podemos 
decir sobre Juan 
Díaz y sus participa- 
ciones en el Games 
Day que no haya- 
mos dicho en los últi- 
mos años? Este 
vasco que ya se 
cuenta de forma 
indiscutible entre los 
mejores diseñado- 
res de miniatu- 
ras de Games 
Workshop (y, por tanto, del mundo) vol- 
verá a mostrarnos todo su arte en el 
Games Day, donde podremos apreciar 
sus últimas obras para la Guardia 
Imperial de 
Cadia, y las 
Hermanas de 
Batalla y una 
Inquisidora con 
nuevas adicio- 
nes para los 
séquitos inqui- 
sitoriales que 
se pondrán a la 
venta el próxi- 
mo año, con el 
Codex Cazado- 
res de Brujas. 














Stefan estudió Bellas Artes y ha trabajado 
profesionalmente como diseñador gráfico 
durante 8 años, los últimos cuatro en 
Games Workshop. 


Como podéis ver en las ilustraciones de 
esta página, Stefan suele trabajar realizan- 
do ilustraciones que posteriormente rende- 
riza utilizando programas informáticos 
como Corel Painter y Adobe Photoshop. 
De hecho, habréis podido observar algu- 
nos de sus trabajes en productos no solo 
de Games Workshop, sino también de 
Black Library y Juegos de Especialista, 
para los que trabaja como freelance. 


En la realización de 
logos e ilustracio- 
nes para los diver- 
sos libros de nues- 
tra gama, suele 
trabajar formando 
equipo con su her- 
mano, Karl Kopins- 
ki, que se dedica a 
realizar ilustracio- 
nes de la forma 
“convencional”. 



























Unas muestras del trabajo más reciente de Juan. Hay . 
miniaturas más espectaculares, pero nos las guardamos 
para el Games day. 





Entre sus actuales proyectos, algunos de 
los cuales podréis apreciar directamente 
durante el Games Day, se encuentran las 
ilustraciones de las cajas para la nueva 
gama de tanques de la Guardia Imperial. 
Estas cubiertas están realizadas a partir de 
fotografías del tanque junto con algunas 
miniaturas que ha retocado con Adobe 
Photoshop y Corel Painter. 


Pero la obra'de la que está más orgulloso 
es la cubierta del Warhammer Monthly 
n260, que es obra suya en su totalidad (de 
hecho, es su primera cubierta realizada en 
solitario). Evidentemente, se trata de una 
ilustración realizada a lápiz y renderizada 
informáticamente. 


JES GOODWIN 





El tercer invitado de 
esta edición del 
Games Day será Jes 
Goodwin, que entre 
los diseñadores de 
miniaturas es DIOS 
(quizá debería ser 
Godwill)... Juan, 

¿por qué estás 
arrodillándote ante su foto? No, en serio: 
Jes es el responsable del diseño de las 
miniaturas de plástico, pero no por eso ha 
abandonado. el diseño de las magníficas 
miniaturaside fetal a las que nos tiene 
acostumbrados (y, si no, observad de nuevo 
la miniatura. de Typhus). En la próxima 
White Dwarf, después de la siesta, Jes nos 
cuenta más sobre él. 








¡Aaagh! ¡Me muero! 


Solo tc queda este mes 


de Warhammer 40,000. 





lo contamos todo sobre los próximos torneos. 


Por cierto, este mes pasado se ha celebrado el Tornco : 
Ínterno del personal de Games Workshop España y ya : 
hc elegido a mis dos generales (Tomás y Paco, espero : 
que dejéis alto el pabellón) para que se enfrenten a los ; 


vencedores del RTT. Ya solo faltan tres meses... 


¡Ah! Y no dejes de visitar nuestra página web : 
(www.games-workshop.es/rtt.html). Solo alli podrás : 
encontrar la información más actualizada sobre cl RTT : 
(clasificaciones, torneos, anécdotas, etc.) Pero te aviso, : 
ten cuidado porque nuestra página wcb provoca adicción : 
y la adicción es el camino más rápido hacia el Caos (y ; 


el Caos no "es bien”). 
Ego vos absolvo (y todo eso). 


¡A jugar! . | El 
Inquisidor Asbecl . 


CLASIFICACIONES PROVISIONALES: 
Parece que los jugadores de Warhammer 40,000 están 
bastante alctargados (debe ser el calor). no apreciamos 
cambios en la clasificación, sin duda un buen momento 
para jugar a 40,000 y escalar posiciones. En Warhammer 
la competencia es más dura, un clásico de los Torncos 
Games Workshop, Emilio Cinos, asoma por el top 5 de 


la tabla. ¡Esto se pone caliente! (debe ser... el calor ;-) 


WARHAMMER 40,000 HQ 


| JAUME TUCAS 
2 ISRAEL TAPIA 

3 JOSÉ LUIS SANZ 
4 YERAY ORTIZ 

5 NACHO GARCÍA 


ELDARS ULTHWE 
Orkos 


BARCELONA 
MADRID 
MADRID 
VALENCIA 
MADRID 


ELDARS BIEL-TAN 


RUOVARHAMMER 


| ÁVILA. TOMAS 

2 ANTONIO M. RUIZ 
3 EMILIO CINOS 

4 JAVIER SEGARRA 

5 SERGIO PACHECO 


ENANOS 
IMPERIO 


MADRID 23 
ul 
CAOS 20 
18 
18 


BARCELONA 
BARCELONA 
BARCELONA 
BARCELONA 


CAOS 
Orcos Y GOBLINS 


WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/RTT.HTML 
ROGUETRADEROGAMES-WORKSHOP.ES 
TEL.(0034) 934 921 700 





¡Chicos y chicas, esto se : 
acaba! ¡El final de la : 
campaña El Ojo del : 
Terror se acerca! ¡No sé : 
si podré vivir sin que : 
mis puntuaciones en los : 
torncos valgan el doble! : 
; TLE BUNKER DE DON 

: RAMÓN DE LA CRUZ. LA 
¿ TOTALIDAD DE LOS JUGADO- Pl 
para sumar puntos a rau- | 
dales en los torneos RTT : 
¿ SEGUNDO TORNEO VÁLIDO 
¿A qué estás esperando? : 
Atúsate los cabellos y sal : 
pitando con tu maleta de : 
miniaturas hacia cl RTT : 
más cercano. ¿Que no sabes dónde hay uno? (excusitas a ; 


; 10:30 ¡QUE COMIENCE EL ESPECTACULO! 


mí..). Venga, mira dos páginas más adelante, que ahí te : 


A LAS 10:00, CON LA PUN- 
TUALIDAD QUE MERECEN 
ESTOS EVENTOS, SE ABRIE- 
RON LAS PUERTAS DEL BAT- 


RES LLEGARON PUNTUAL- 
MENTE A LA CITA. EL 


PARA EL RTT EN Don 
RAMÓN DE LA CRUZ ESTABA 
PREPARADO PARA COMENZAR. 


La primera misión fue Ocupar y mantener y lo cierto es que hubo rivalidad 
; en muchas de las mesas. Todos los jugadores eran conscientes de que el 


resultado en esta batalla marcaría sus opciones de triunfo, pero, como siem- 
pre, la deportividad imperó en todas las mesas. 


A estas horas de la mañana nos llamaron la atención algunos maravillosos 


; ejércitos de los jugadores que se desplazaron a la tienda. Algunos de ellos 
; eran realmente impresionantes. También nos sorprendió que apareciese en la 


: 12:30 JUGADORES 

; PREPARADOS: COMIENZA 
: EL SEGUNDO ASALTO 

: La segunda misión que disputaron 
: nuestros jugadores fue Reconoci- 
; miento. Ya estaban emparejados todos 
¡ los jugadores en función de sus 
¡ resultados en la primera de las bata- 
¡ Mas. Y lo cierto es que transcurrió 
; sin incidentes remarcables. Lo único 
; que sucedió, aparte de que todos los 
; jugadores disfrutaron de lo lindo, fue 
; que, al final de esta batalla y después 
; de contabilizar los puntos de pintura 
; y organización, había 6 jugadores con 
; Claras opciones de triunfo. Algo 
; estaba claro: hasta el final nadie 
; podría bajar la guardia. 


tienda un ejército monocromático de Tiránidos. Tras una reunión de los jue- 
ces del Torneo, se decidió permitir su participación para no alterar el trans- 
curso normal del mismo, pero, independientemente de su actuación (por bri- 
lante que esta fuese), esc ejército no obtendría ninguno de los premios por 
respeto al resto de participantes. 


[sigue] 











Guillermo 
Mato López, 
Mejor General 
del Torneo, 
marchaba en 
sexta posición 
al finalizar la 
segunda ronda, 
pero los puntos 
que Consiguió 
en deportividad 
hicieron que la 
balanza se 
decantase hacia 
su lado. 


Fernando 
Romero fue el 
mejor en el 
campo de 
batalla. Sus 
Puños 
Carmesíies no 
encontraron 
rival en la mesa 
de juego. 
Consiguió el 
galardón de 
Mejor General 
de forma 
meritoria. Nos 
comentó que 
tenía Un 
capítulo 
completo de 
Puños 
Carmesíes. 
¡Simplemente 
impresionante! 


Vehículo 
saqueado del 
ejército de 
Israel Tapia. Su 
marca verde era 
realmente 
impresionante. 
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16:30 LLEGA LA BATALLA 
FINAL, ¡A SUS PUESTOS! 

A diferencia de otros torneos, donde 
en las batallas en las que se decidía 
el ganador se podía cortar la tensión 
con una espada sierra, en este ha 
ocurrido todo lo contrario. En las 
mesas de los mejores clasificados ha 
reinado un ambiente festivo que cier- 
tamente se agradece. Los árbitros han 
tenido que intervenir cn muy pocas 
ocasiones y ha sido para solucionar 
problemas infimos. 





De hecho, los puntos de deportivi- 

dad han decidido cl resultado final 

del Torneo. ¡Y hay quien piensa que los más deportivos 
son siempre los peores jugadores! Guillermo Mato López 
consiguió el galardón de Campeón Absoluto debido a 
que es un jugador muy completo. Aparte de conseguir un 
gran resultado en el campo de juego, todas sus miniatu— 
ras eran conversiones (jsi. todas!) y. si a este mortifero 
cóctel le añadimos su deportividad en el terreno de juego, 
la mezcla es explosiva. Vamos, todo un campeón. 


18:30 ENTREGA DE PREMIOS 

Al final de un magnífico día en la tienda, llegó el 
momento más esperado: la entrega de premios. Simplemente, antes de mos- 
trar la lista definitiva, recordamos que en este tornco (enmarcado en la cam- 


paña El Ojo del Terror) se consiguen el doble de puntos de lo habitual. 


Campeón Absoluto - Guillermo Mato López 
Mejor General - Fernando Romero 

Jugador Más Deportivo - Juan Carlos Olalla 
Ejército Mejor Pintado - Paco Conde 


Ejército Mejor Personalizado - Gerónimo del Amo 


CURIOSIDADES DEL EVENTO 
Además de las tres partidas que disputaron los participantes, todos los asis- 
tentes pudieron disfrutar con novedades que se mostraron por primera vez 
en este evento. Además, un asesor de Hobby de Venta Directa estu- 
vo presente en el evento y realizó partidas introductorias de los fue- 
gos de especialista del amplio catálogo de Venta Directa. 
Lo cierto es que todo estaba pensado para que 
los visitantes disfrutasen al máximo. 








Miniaturas pertenecientes al ejército de Jesús Boyero. 
Su Legión Negra contaba con magníficas conversiones; 
para muestra, Un botón. 





Alguien podría 
pensar que cs 
complicado 
conseguir un 
buen resultado 
con una peana 
de nurgletes. 
Paco Conde 
nos demuestra 
que no es 
cierto. Sus 
peanas de 
nurgletes son 
ciertamente 
divertidas. 





Paco Conde 
presentó la 
Guardia de la 
Muerte más 
viva que he 
visto jamás. 
¡Qué destreza 
con los 
pinceles! ¡Qué 
conversiones! 
¡Qué ejército! 
Sin duda, el 
mejor pintado 


del Torneo. 





Miniaturas pertenecientes a la unidad de poscidos del Caos de Paco Conde. 
Todas ellas son un derroche de imaginación por parte de su creador. 
Además, hemos de unirle la calidad de Paco con los pinceles. Todo su 
ejército era un lujo para los ojos de cualquier aficionado. 


dde - 





Gerónimo del Amo nos deleitó con un ejército de Guardia Imperial poco 
menos que impresionante. Parte de su ejército lo vimos en el Misión de 
Barcelona, aunque para este compromiso aumentaron sus cfectivos. Sus 
conversiones, la calidad de su pintado y el trasfondo de su ejército le 
hicieron merecedor del galardón de Ejército Mejor Personalizado. 





Flamante 
Jugador más 
deportivo. Juan 


Carlos Olalla 


ya es un 
veterano en este 
premio. Su 
deportividad y 
compañerismo 
han hecho que 
el resto de 


jugadores le 
nominasen para 
conseguir cl 
preciado 


galardón, 
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2 TORNEO IN 


AS En realidad, el Torneo Interno es 
una gran excusa para volver a 
ver a amigos a los que no ves 
ACES 

) razones por las que eché de 

h menos que algunos de voso- 

E RR O EOS 
mentalismos aparte, ¡este ano 
volví a pasármelo tremenda- 
mente bien! 





183 1 






Por Bittor' 


Por segundo año consecutivo, el torneo se celebraba en el 
club de juegos de la tienda de Consell de Cent y en parte 
de las salas de reuniones (es difícil "hospedar a cuarenta 
personas). La gente llegaba con muchas ganas de jugar y 
algunas de las primeras mesas empezaron a disparar sus 
cañones antes incluso de que Carlos Santos, el organiza- 
dor del torneo, diese las instrucciones pertinentes y el pis-  : 
toletazo de salida. 


Desde el primer momento, vi ejércitos con unas conversio- 
nes y una calidad de pintura verdaderamente impresionantes. Era evidente 
que los participantes se habian dejado la piel dando forma a su ejército, Las 
imágenes que os ofrecemos en estas páginas son una minúscula muestra de 
lo que se llegó a ver, Muchas felicidades a casi todos (Mariela...); se lo pusis- 
teis muy difícil a Carlos a la hora de decidir qué ejércitos ganaban el premio al 
ejército mejor pintado, tanto que lo dejó en vuestras manos (y pensamos que 
fuisteis justos con las decisiones que tomasteis). 


En cuanto a las partidas, el día avanzó sin problema alguno hasta que llegó la 
última (como siempre). Entre el personal se considera muy prestigioso ganar el 
Torneo Interno y por eso las chispas saltan en los últimos envites de las bata- 
llas. Casi puedes oír de verdad el entrechocar de las espadas y los disparos de 


| : | jltimos ; | 
bólter. La concentración es absoluta, puesto que los movimientos se piensan Carlos y Seo a Ea der ee No sé si a le ha salido otra cabeza o 
mucho y todo está muy bien estudiado. Los generales saben que cualquier fallo Je 0 apo pe a : ¡ae ca de lag 
puede hacer que se les escape la victoria porque ante ellos tienen otro gran AS estribillos de los Linkin Park (creo que le Amat izo” con el objetivo 
general que no va a perdonar ni una. La última partida entre Andreu y Tomás el de la derecha es el que rapea). 


(que a la postre ganaria el torneo) resultó muy intensa y aprendi muchas cosas 
observándola (tanto buenas como malas). Creo que es justo decir que Andreu, 

al igual que Tomás, tiene mucho de vencedor (si no hubieras acostumbrado a tus 
Skavens a comer bellotas, no se hubieran quedado dentro del bosque...). Sin más. 


La:entrega de premios fue el colofón a la gran fiesta. Tomás y Paco ganaron una vez 
más (¡abusadores!) y serán quienes se enfrenten a Oriol y Gonzalo (los ganadores de 
los RTT del año pasado) en el Games Day. Después de las fotos y las risas, fuimos a 
tomar algo a un garito de los alrededores, donde hubo más risas y nos lo pasamos 
genial (algo que va intrínsecamente ligado al Hobby Games Workshop). 


¿Qué más puedo decir? ¡Hasta el año que viene! ¡Espero veros a todos y a más (lo 
intentáremos por todos los medios)! A 
e 


Ah, y...fin. 
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AT -ve 203 
Raúl (que parece decir: ¡Vaya cruz!”), arropado por 
compañeros que no pararon de animarle y jalearle. 








Este Lobo de ¡7 
Valentín es el e Í » 
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“easy rider” más 
salvaje de la 
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Ramonet no perdia comba ("¿He salido 
guapo? ¿He salido guapo?”). 


¿Cuál de los dos se lo estaba 
pasando mejor? 





A 
su parsimonia habitual tras 
tirar 78 dados y conseguir 
solo dos impactos con sus 
hormagantes (“Esta noche 
no cenan”, confesó). 





El ejército de Nurgle de Nacho daba un poquito de 
grima (pero era el efecto deseado). 


UND 
A 








Me parece muy importante volver a 
recordar que este año se presentaron 
ejércitos realmente impresionantes, con 
A AR SL 
tado muy buena. Aunque en este articu- 
lo solo podemos ofreceros una pequeña 
muestra de lo que pudimos ver los privi- 
legiados, en el próximo número del ena- 
nito blanco os ofreceremos algunas 
páginas repletas de fotos de miniaturas. 


Derecha: el dromedario de Óscar escu- 
pía a sus enemigos a diestro y siniestro. 


CLASIFICACIÓN TORNEO INTERNO 


WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 
i Tomas Fidalgo (Málaga) 
2 Antonio Jiménez (Barcelona Lilla) 
3 Andreu Cerda (Valencia) 
rgio Gomez (Princesa Madrid) 

'lalentin Pelaez (Rafael Salgado Madrid) 
Juan B. Garcia (Sevilla) 

Josep Virgos (Barcelona Central) 

Eloy Galvez (Barcelona Diagonal Mar) 
Pablo Garcia (Valencia) 

Ramon Atar (Barcelona Central) 

Sergi Torras (Barcelona Consell de Cent) 
Oscar Garcia (Valladolid) 
Santiago de Laurentis (Don Ramon Madrid) 
Irles (Barcelona Central) 
e ent 
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Oriol Nin (Barcelona ral) 


WARHAMMER 40000 
Paco Dominguez (Málaga) 
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Enrique Arnaiz (Princesa Madrid 
Ernesto Lorini (Sevilla) 

Raul Leon (Heron Barcelona) 
Valentin Abad (Valladolid) 
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Vicente Bermudez (Rafael Salgado Madrid) 
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Iimpeno 
Condes Vampiro 
Condes Vampiro 
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Mejor Pintado 
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Ganador absoluto 
Mejor Personalizado 
Mejor General 


Más deportivo 


Eldar Oscuros 


Marines del Caos 


Clidar Pres ne 
Eldar Oscuros 


Mejor Pintado 


Necrones 

Orkos 

Marines del Caos 
Eldar 

Tiránidos 





2 
3 Trasfondo original Des 
“Y por Nigel Stillman, 

3 con las nuevas reglas 
2 de Anthony Reynolds. 
(o 

(2 Para poder usar al 

e Enano Blanco en 





una partida hay que contar con el 
beneplácito del oponente. 


E ste legendario Enano es conocido 
en khazalid, la lengua de los Ena- 
nos, como Grombrindal, que se signifi- 
ca más o menos “el antepasado de 
barba blanca”. A lo largo de los siglos 
ha recibido varios nombres, pero este 
es el por el que se le conoce más. 


Los últimos rayos carmesíes de luz 
solar se esparcían por el campo de 
batalla a la puesta del sol tras la carni- 
cería de aquel día. El último puñado de 
guerreros enanos había resistido fren- 
te al ataque de los Goblins, pero a la 
llegada de la noche el valor de los 
Goblins se vería reforzado y volverían a 
atacar. Esta vez no iban a dejar supervi- 
vientes. Uno por uno, los fatigados 
Enanos empezaron a entonar sus can- 
ciones fúnebres. Uno por uno fueron 
cantando hasta que una única figura 
envuelta en una capa permaneció en 


( silencio, firme y desafiante. 

S LA SAGA DEL ENANO BLANCO 
2 AMES ¿JAI 

A Nadie sabe dónde encontrar al Enano 
Blanco. Aparece cuando y donde su +» 
(a pueblo se ve en graves dificultades. 


va) 


Cuando todo parece ir mal para los 
Enanos, llega él. Se le ha visto muchas 
veces a lo largo de la extensa historia 
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de los Enanos y se tiene constancia de 
su misteriosa e inesperada aparición en 
los momentos más aciagos de la batalla 
en multitud de sagas. Cada vez que ha 
«aparecido, las tornas han cambiado a 
favor de los Enanos. En una ocasión, 
Umthi el Maldito y sus camaradas que- 
daron rodeados por los Goblins. Cuan- 
do todo parecía estar perdido, la horda 
goblin se retiró presa del pánico y se 
pudo escuchar a los guerreros de 
Umthi susurrar “el Enano Blanco” lle- 
nos de admiración. 


En el centro mismo del ejército enemi- 
go se podía ver al de barba blanca blan- 
diendo su poderosa hacha, abriéndose 
paso a tajos a través de las innumera- 
bles filas del enemigo. Ante aquella 
motivadora visión, el pueblo de Umthi, 
a pesar de estar sangrando por múlti- 
ples heridas y de estar totalmente 
exhausto, sacó fuerzas de flaqueza y se 
lanzó hacia delante una última vez en 
un esfuerzo desesperado por llegar 

«junto al Enano Blanco, que se erguía 
solo entre los Goblins. Cuando consi- 
guieron la victoria y Umthi echó una 
ojeada alrededor del campo destroza- 
do, el Enano Blanco había desapareci- 
do y no había ni rastro de él, excepto 
por los montones de enemigos muer- 
tos. En aquel mismo lugar se levanta 
hoy día un altar en honor a Grombrin- 
dal, aunque existen muchísimos más 
por los reinos de los Enanos. 


Hay quien dice que el Enano Blanco 
no es otro que Snorri Barbablanca, el 
rey enano de Karaz-a-Karak, que fue 
el único Enano en recibir el debi- 
do y merecido respeto por parte 
del Rey Fénix de los Altos 
Elfos de Ulthuan. Pero de 
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EL ENANO BLAN 


Las reglas del personaje más famoso de esta raza 
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eso hace mucho mucho tiempo, antes 
de la Guerra de la Barba; y, si fuera 
cierto, el Enano Blanco podría conside- 
rarse un auténtico antepasado que, sin 
lugar a dudas, consiguió de alguna 
forma misteriosa traspasar los límites 
de la mortalidad. 


En la Saga de Grombrindal se cuenta 
que este vaga por las Montañas del Fin 
del Mundo siguiendo los antiguos 
caminos enanos disfrazado de viejo 
prospector y cubierto con un gran 
manto. Siempre acepta un trago de 
buena cerveza enana de cualquier viaje- 
ro que se encuentre en su camino y, a 
cambio, le obsequia con uha profecía. 


Se ha avistado en multitud de ocasio- 
nes a un extraño y solitario Enano que 
concuerda con esta descripción en un 
campamento enano la víspera de una 
gran batalla, a solas consigo mismo. Á 
veces se ha visto su silueta caminado 
por las almenas de una fortaleza asedia- 
da, lo que se considera un buen augu- 
rio que porta la victoria y la esperanza. 
Al día siguiente, el Enano Blanco ha 
hecho su aparición en la batalla revesti- 0 
do con toda su panoplia real de guerra, 

como an antiguo rey legendario, como 

un verdadero Antepasado, como una 

figura que haya cobrado vida de los 

antiguos grabados enanos. 
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El Enano Blanco 
: M “HA ¡(HP *TF" RH I A L 
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El Enano Blanco puede escogerse como una opción de coman- 
dante, pero también ocupará una opción de héroe. Debe utili- 
zarse exactamente como aquí se describe y no se le puede 
equipar con armamento u objetos mágicos adicionales. 

3 Puntos: 526 


REGLAS ESPECIALES 
É Disfraz: el Enano Blanco siempre va disfrazado hasta que 
considera necesario desvelar su verdadera identidad. Dicho 
disfraz suele consistir en una enorme capa con la que se 
envuelve para ocultar su poblada barba blanca, ique es una 
-. clara señal de que se trata de un Antepasado! 


Si lo deseas, el Enano Blanco puede empezar la partida 
oculto en cualquier unidad de Enanos excepto en una 
máquina de guerra y su dotación. 


Si se encuentra oculto de esta forma, el Enano Blanco no se 
sitúa sobre el tablero, sino que se supone que avanza junto 
con la unidad en la que se encuentra escondido. Al inicio 
de la partida, anota en qué unidad está oculto. Si la unidad 
acaba siendo arrasada o huye, el Enano Blanco aparecerá y 
aguantará firme aunque el resto de la unidad esté huyendo 
o haya sido aniquilada. 


El Enano Blanco puede revelar su verdadera identidad al ini- 
cio de cualquier fase de combate cuerpo a cuerpo.En este 
momento, debe situarse inmediatamente en la fila frontal de 
la unidad que haya elegido desplazando a una de las miniatu- 
ras normales. Si no existe ningún soldado raso en la primera 
fila, entonces deberá situarse en la segunda. 

Una vez haya hecho su aparición, el Enano Blanco actuará 
como cualquier otro personaje. 

Cabe destacar que, si el Enano Blanco es el general del ejér- 
cito, las unidades solo se beneficiarán de su atributo de 
Liderazgo después de que haya revelado su identidad. 


¡No conoce el miedo!: el Enano Blanco tiene tantos años y 
tanta experiencia en combate que es inmune a la desmoraliza- 
ción. Sin embargo, siempre mantendrá su odio contra los pie- 
les verdes, Es tan valiente que, si por la razón que sea su uni- 
dad se desmoraliza y huye, él se mantendrá firme. Si la unidad 
estaba trabada en combate, él se mantendrá firme y seguirá 
luchando mientras el resto de la unidad sale corriendo. 





Los suse pto 9 IELIDEH la MHiMatura Yi add 
con el ejemplar de la revista. El precio de venta al público es de 9€. 
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EL YELMO RÚNICO DE ZHUFBAR 


Aquellos Enanos que han logrado posar la vista sobre el impre-. ARA 
sionante casco que lleya el Enano Blanco sobre su fruncida CERA 
frente han descrito la deslumbrante visión que contemplaron. 

Los herreros rúnicos han identificado este magnífico casco 

como el Perdido Yelmo Rúnico de Zhufbar, que desapareció 

hace muchísimos años cuando dicha fortaleza fue ocupada por . 

las fuerzas enemigas. o 
Toda unidad de Enanos que esté huyendo siempre se reagrupa-  * 
rá automáticamente si se encuentra a menos de 30 cm del 

Yelmo Rúnico de Zhufbar. 


AIDA 


La ARMADURA DE ESCAMAS DE GLIMRIL Q 
Tras la batalla de Thraag, en la que el Enano Blanco acabó Q 
con diez mil guerreros del Caos para rescatar al temerario Q 
Ungi Sin Riesgo y a sus compañeros, se encontró una sola O) 
escama de armadura clavada en los dientes del comandante G 
del Caos. Se trataba de un metal completamente desconoci- E 
do para la raza enana. Los herreros rúnicos quedaron total- 2 
mente atónitos y la llamaron glimril, pensando que quizá la 2 
habían forjado ¡los propios Dioses Antepasados! A 
Esta armadura proporciona al Enano Blanco una tirada de A 
salvación por armadura de 1+ y una tirada de salvación > 
especial de 4+. G 


00 


MANTO RÚNICO DE VALAYA G 
Esta enorme capa con runas bordadas que lleva el Enano a 
Blanco fue, sin duda, tejida por la propia Valaya. Como míni- pa 
mo en una de las sagas, se cuenta que Valaya, la diosa enana Q 
de los Antepasados Enanos y protectora de la raza enana, se CA 
enamoró del Enano Blanco por su magnífica barba blanca y a 
le regaló la capa como muestra de su estima. * Q 

Q 


El Enano Blanco tiene resistencia a la magia (3) siempre 


0) 


que lleve el Manto Rúnico. "y 

Q 
EL HACHA RÚNICA DE GRIMNIR E 
La poderosa hacha que blande el Enano Blanco coincide Q 
con la descripción del Hacha Rúnica de Grimnir que apare- 2 
ce en varias sagas y leyendas. Tal vez Grimnir otorgara su A 


0) 


legendaria arma al Enano Blanco... > 

YA] 
Esta hacha concede a su portador +2 a la Fuerza y requiere a 
usarla a dos manos (aunque no por ello ataca necesaria- Qi 


2, 


mente en último lugar). El Hacha Rúnica de Grimnir permi- 


te al Enano Blanco repetir la tirada para impactar y la tirada + A 
para herir. Además, los oponentes deben repetir toda tirada A 
de salvación por armadura exitosa. , rÉN 

Q 
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Para un número excepcional, iqué mejor 
que una miniatura excepcional! Por 
ello,el Enano Blanco le ha pedido a 
David De Abreu que le haga algún 
pequeño retoque en su salón de belleza 
a partir de la magnífica miniatura escul- 
pida por Juan Díaz, que en breve podréis 
tener entre vuestras febriles manos. 


GROMBRINDAL, 
EL ENANO BLANCO 





PINTAR LA MINIATURA 
Después de haberle quitado las reba- 
bas a la miniatura, se pegó la hoja del 
hacha al cuerpo antes de imprimar el 
conjunto con Spray Blanco Cráneo”. 
Después, en primer lugar se pintaron 
las partes carnosas con una mezcla de 
Carne Oscura y Carne Enana a partes 
iguales. Luego se aplicó en los recove- 
cos un lavado de Tinta Negra mezclado 
con Marrón Quemado antes de teñir 
ligeramente la cara con un poco de 
Carne Oscura. Finalmente, se añadió 


” UTE 





Hueso Deslucido a la mezcla base 
para aplicar las luces insistiendo en 
las zonas más sobresalientes. 


La capa se pintó con una mezcla de 
Verde Camuflaje y de Gris Codex, a la 
que se le añadió una gotita de negro 
para ensombrecer los ropajes. Las 
luces se hicieron aplicando sucesiva- 


mente más cantidad de Blanco Cráneo. 


' Para el bajo de la 

' Capa se usó una 
mezcla base de 
Púrpura Nigroman- 
te y de Marrón 
Quemado os- 
curecido de negro 
en los pliegues e 
iluminado añadien- 
do Blanco Cráneo. 


Se aplicaron las 
mismas mezclas 
en los guantes 
para armonizar 
el conjunto. 





24 











La armadura de esca- 
mas, el casco y la 
punta de las botas se 
pintaron con Metalizado 
Bólter antes de ser 
ensombrecidas con un 
lavdo de Tinta Negra e 
iluminadas con Cota 
de Malla y seguido de 
Plateado Mithril. 


Al cinturón y a los en- 
gastados de piedras pre- 
ciosas se les 
aplicó Oro 
Brillante, al 
que luego se 
le dio un 
lavado de 
Tinta Marrón 
- Avellana 
seguido de unas luces con una mezcla de 
Oro Bruñido y Plateado Mithril. 


La barba y los cabellos ("¡Mi orgullo!”, dijo 
el Enano Blanco) tuvieron como base una 
mezcla com- 
| puesta de 
¿ tres cuartos 
de Blanco 
Cráneo y un 
': cuarto de 
Gris Codex. 
Para refor- 
| zar el color, 
| se pasó por 
' los recove- 
cos un lava- 
¡ do de Gris 
' Codex mez- 
clado con 
¡ Marrón 
Quemado. 
La mezcla inicial, pero con una mayor pro- 
porción de Blanco Cráneo, se usó para 
resaltar las zonas más prominentes. 


_LOS DETALLES | 








Las gemas se pintaron con un esquema 
de azul, blanco y rojo. Se empleó una 
mezcla de Azul Real y Negro Caos ilumi- 
nada con Blanco Cráneo para la primera; 
una mezcla de Gris Sombrío y una gotita 
de Negro Caos realzada con Blanco 














¡ Cráneo para la 

| segunda; y para la 
tercera, Rojo 
Sangre mezclado 
con Negro Caos e 
iluminado con Rojo Sangre a secas 
seguido de Naranja 
Llamarada. Finalmen- 
te, se dibujó un peque- 
ño punto de Blanco 
Cráneo en cada gema 
para lograr un efecto 





pS de brillo. En cuanto a 


la espuma de la cerveza en el casco, 
se le aplicó una capa de Marrón Cuero 
mezclado con Hueso Deslucido y se 
iluminó con Blanco Cráneo. 


LOS TOQUES FINALES 


Los labios se pintaron con Rojo Costra 





y se iluminaron luego con Carme Oscu- 
ra, que se mezcló con Hueso Deslucido 


últimas 
luces. Los 


(amarillen- 


tos) tienen como base Marrón Bubó- 


AR e e PA A 


' 


nico, iluminado conHueso Deslucido y 
rematado con una gotita de Blanco 








Cráneo. Los cuernosdel casco se pinta- 
ron con una mezcla de Marrón Cuero, 
Hueso Deslucido y unpoco de Negro 
Caos. Los nervios se resaltaron aña- 
diendo siempre hacia el centro más 
Hueso Deslucido y Blanco Cráneo. 


El astil del hacha se pintó siguiendo 
la misma técnica que para el casco, 
pero con una mezcla de Marrón 
Quemado y Verde Camuflaje ¡lumina- 
da con Blanco Cráneo. 


Para terminar, la hoja del hacha se 
pintó utilizando el mismo procedimien- 
to que para la armadura de escamas. 
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¡TODOS CONTRA TODOS! 
“Bronca en la taberna” es un juego para 
cualquier número de jugadores. De 
hecho, cuantos más participen, más sal- 
vaje y más divertido será. El objetivo del 
juego es muy simple. Te encuentras 
sentado tranquilamente en una taberna 
enana disfrutando de una buena jarra 
de Bugman XXXXX cuando, de repente, 
se inicia espontáneamente una terrible 
discusión. Alguien ha derramado un 
poco de cerveza sobre la barba de su 
vecino que, como Enano que es, se lo 
ha tomado como una afrenta personal. 
Este es un motivo más que suficiente 
para que un Enano inicie una trifulca 
de las que pasan a los anales de la histo- 
ria. La partida se acaba cuando solo 


queden en pie los Enanos de uno de los 


bandos, que será el vencedor. 


PREPARATIVOS 


Para jugar a “Bronca en la taberna” sim- 
plemente necesitarás algunas miniaturas 
de Enanos y la superminiatura del Enano 
Blanco diseñada por Juan Díaz, así como 
varios dados de seis caras, lápices y hojas 
de papel. También necesitarás una taza u 
otro contendor opaco y una ficha por 
cada una de las miniaturas de Enano que 
vayas a utilizar en la partida. Estas fichas 
deben poder marcarse de alguna forma 
para distinguir a cada uno de los jugado- 
res (puedes fotocopiar la última página 
de este artículo y pegar las fichas sobre 
una cartulina). Finalmente, fotocopia las 
fichas de jarras y taburetes que encontra- 
rás al final de este artículo y pégalas 
sobre una cartulina. 


Despliega el póster incluido en esta 
revista, que representa una taberna 
enana y sirve de tablero de juego. Lo 
primero que debes decidir es cuántos 
Enanos hay en ese momento en la 


taberna (debería ser una cantidad múlti- 


plo del número de jugadores, pero 
cualquier número de Enanos servirá). 
El número mínimo de Enanos debe ser 
igual al número de jugadores más uno. 


Cada jugador tira 2D6. En caso de 
- empatese repite la tirada hasta desha- 
cer el empate. El jugador que obtenga 






el resultado más alto sitúa un Enano en 
cualquier casilla adyacente a una de las 
mesas o en. la parte exterior de la barra. 
A continuación, el resto de jugadores, 
siguiendo el ordén decreciente de 
resultados obtenidos en la tirada ante- 
rior, sitúa un Enano en cualquier casilla 
adyacente a una de las mesas o en la 
parte exterior de la barra que no esté 
ocupada por otro Enano. 


Después, en el mismo orden seguido 
para colocar el primer Enano, cada 
jugador sitúa uno a uno el resto de sus 
Enanos, en cualquier casilla del tablero 
(isí, puedes colocarlo incluso encima 
de una mesa o de la barra!). 


Inicialmente, cada jugador controla 
únicamente el Enano que ha colocado 
en primer lugar, el resto son simples 
clientes o empleados del local que no 
tomarán parte en la bronca..., a no ser 
que se los “convenza” de que lo hagan. 


Una vez situados todos los Enanos, deben 
determinarse los dos atributos que repre- 
sentan la habilidad de los Enanos para 
pelear en una bronca. Estos dos atributos 
son Heridas y Habilidad de Pelea. 


Heridas: cada Enano empieza con un nú- 
mero aleatorio de Heridas. Este número 
representa la cantidad de golpes que pue- 


Bronca 
en la Caberna 


o “¿acaso te he oído 
insultar a mis ancestros?” 


de aguantar antes de caer inconsciente al 
suelo. Tira 1D3+1 para cada Enano y ano- 
ta el resultado en un trozo de papel junto 
a su nombre o alguna seña identificativa 
de la miniatura. Vale, iya sabemos que no 
existe un 1D3! Lo que hay que hacer es 
tirar 1D6 y un résultado de 16 2 será 1, 
un 3 ó 4 será un 2 y un 5 Ó 6 será un 3. 


Habilidad de Pelea: cada Enano posee 
alguna habilidad especial que puede uti- 
lizar al pelearse con los demás Enanos y 
que, posiblemente, garantizará su super- 
vivencia. Tira: 1D6 por cada Enano y 
anota qué habilidad tiene cada uno al 
lado de las Heridas que resiste. Á conti- 
nuación, se describer los efectos de 
dichas habilidades. 


Finalmente, coloca una jarra de cerveza 
delante de cada Enano situado junto a 
una mesa o junto a la barra y un tabu- 
rete debajo de cada Enano situado 
junto a una mesa. Si quieres, puedes 
poner fichas adicionales de jarras y 
taburetes en cualquier otra casilla. 


Cuando todos los Enanos estén en su 
sitio, sus atributos determinados y el 

resto de fichas situadas, ¡la bronca da 
comienzo! 


TABLA DE HABILIDADES DE PELEA 


1D6 HABILIDAD 
1 ¡Llora como 
un humano! 
2 Soy firme 
como una roca 


3 ¡Ven aquí, cobarde! 

4 ¿Quién ha derramado 
mi cerveza? 

5 Lanzamiento de Enano 

6 Poner el dedo.en el ojo 


EFECTO 
No se le puede 
pegar en el próximo turno, 


No cae al suelo si 
obtiene un resultado de 4+. 


Permite seguir a otro 
Enano un máximo de 3 casillas. 


+1 al realizar un ataque 
de porrazo o de echarse encima. 


Con un resultado de 4+, 
agarra a un Enano y lo lanza. 


El contrario solo tiene 


una acción la próxima vez que actúe. 
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mismo Enano para intentar que se pase 
a su bando, el Enano se unirá a aquel 
que obtenga un 6 en la tirada de dado. 
Si más de un jugador obtiene un resul- 
tado de 6, debe determinarse aleatoria- 
mente a qué bando se une. 


En un turno, cada Enano puede realizar 
dos acciones o llevar a cabo una acción 
y usar su habilidad. Se pueden utilizar 
acciones y habilidades en cualquier 
orden y se puede repetir la misma 
acción dos veces si el jugador así lo 
desea, pero nunca se puede usar la 
habilidad más de una. vez por turno. Á 
continuación, se describen todas las 


Un Enano puede mover un máximo de 3 
casillas. La miniatura puede desplazarse 
en cualquier dirección, incluso en diago- 
nal, pero no puede atravesar los gruesos 
muros de color negro ni pasar por una 
casilla ocupada por otra miniatura. 


Si un Enano quiere moverse a una casilla 
de barra, de mesa o de cualquier otro 
obstáculo (los taburetes no se consideran 
un obstáculo), tira 1D6. El Enano conse- 
guirá subirse a dicho objeto si obtiene un 
resultado de 2-6. Si obtiene un resultado 
de 1, el Enano no consigue su objetivo y 
debe tirar otro 1D6; si el resultado es 2-6, 


5 f » AL a y” E, ' : o 
e MN 328 , y 
O SECUENCIA DE TURNO 
al fa “4 
Cada turno debe seguirse la siguiente secuencia de turno. 
po) 
óS L- Cada jugador coloca en una taza (o un contenedor opaco) una ficha de su 
S color por cada Enano que controle. Al inicio de la partida, cada jugador controla 
% un único Enano. Además, debe colocarse en la taza una ficha blanca, que repre- 
E ] 
2 senta al Enano Blanco. 
pa] 2- Un jugador cualquiera (podéis seguir un orden o hacerlo aleatoriamente) saca 
3 e 
f una de las fichas de la taza. 
fo 
2 3.- El jugador cuya ficha haya sido extraída de la taza puede realizar las acciones 
>) de uno de los Enanos que controla y que todavía no haya realizado ninguna 
f . 4 .. + . $ 
ÍS acción este turno. Si la ficha extraída es la blanca, lee más adelante el apartado 
': “El Enano Blanco” para saber qué hacer. 
A | 
AS 4- Una vez resueltas las acciones de ese Enano, el jugador deja a un lado la ficha que 
( había sido extraída y se procede a realizar nuevamente el paso 2 de esta secuencia de 
(3 juego. Si no quedan más fichas en la taza, se procede a resolver el paso 5. 
3 ' 
pe! 5.- Cada jugador designa un Enano neutral y tira 1D6. Si obtiene un 6, ese Enano 
(o ) g y 
(3 decidirá que hace demasiado tiempo que no participa en una buena bronca y se 
A unirá al “bando” del jugador. 
Y) 6.- Acaba el turno y se inicia uno nuevo siguiendo la secuencia desde el paso 1, a 
| S no ser que la bronca haya concluido porque únicamente queden Enanos conscien- 
S tes de uno de los bandos (el Enano Blanco no se cuenta si ha revelado su verdade- 
(2 ra identidad). 
e 
SJ ENÁNOS NEUTRALES 
ES «Los Enanos que inicialmente no toman 
S parte en la bronca sin duda no tardarán 
(3 en unirse a esta. Un Enano neutral se 
S unirá a la bronca si se cumple cualquie- 
Ya ra de las siguientes condiciones: 
A . 
(2 - Accidental o voluntariamente, el ACCIONES 
(a P 
(3 Enano neutral es atacado por el Enano 
E que esté actuando en ese momento. En 
(S este caso, el Enano atacado pasará a ser 
= controlado por el jugador que tenga un 
2 Enano propio más cerca del hasta ahora 
(> Enano neutral. El jugador que pase a 
(2 controlarlo recibirá una ficha más de su 
f: ; 
(Q color, que podrá colocar en la taza a 
2 partir del siguiente turno. Nota: si a 
(2 algún jugador no le queda ningún acciones posibles: 
a Enano consciente, pasará a controlar 
automáticamente al Enano atacado (si 
AS ; | ] 
hay más de un jugador en esta situa- 
f ción, se determina aleatoriamente 
5 quién pasa a controlarlo). 
2 - El Enano que está actuando realiza una 
(> acción de “motivar” a otro Enano y lo 
ÍS consigue. En este caso, el hasta ahora 
A Enano neutral pasa a ser controlado 
E según sé indica en la explicación de esa 
pa, acción (véase más adelante). El jugador 
S que pase a controlarlo recibirá una ficha 
(N más de su color, que podrá colocar en la 
A taza a partir del siguiente turno. 
fi . 
S - En el paso 5 de la secuencia de juego 
e es posible que algún Enano, cansado de 
(3 ver cómo sus compañeros se lo pasan 


en grande sin él, decida unirse a la 
bronca, Cada jugador designa a un 
Enano y tira 1D6. Si obtiene un 6, el 
Enano se unirá a su “bando”. El jugador 
que pase a controlarlo recibirá una 
ficha más de su color, que podrá colo- 
car en la taza a partir del siguiente 
turno. Si más de un jugador designa el 

o 
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su acción de moverse terminará en la 
casilla desde la que quería subir al obstá- 
culo; si obtiene otro 1, el Enano se habrá 
caído (ha resbalado, el objeto no es sufi- 
cientemente estable, etc.) y debe situarse 
tumbado sobre la casilla desde la que 
intentaba subirse. Nota: si quieres hacer 
el juego más divertido, puedes poner dis- 
tintas dificultades para subirse a los dife- 
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rentes obstáculos de la taberna (por 
ejemplo, subir a la mesa puede seguir 
consiguiéndose con un resultado de 2-6, 
pero subirse a la barra puede pasar a con- 
seguirse únicamente con un 3-6 y a las 
cajas con un 4-6). A Ml y 
Lógicamente, nadie puede subirse al 
balcón desde el suelo; solo se puede 
subir por la escalera. 


LEVANTARSE , y 
En el caso de que un Enano haya sido 
tumbado o haya caído al intentar subir" sy > 
se a un obstáculo, deberá emplear una 
acción para agitar un poco la cabeza y > 
ponerse de nuevo en pie. 


ARRASTRARSE POR EL SUELO — ” 
Esta es una acción aceptable únicamen- 
te para Enanos sin honor. Una de estas 
abyectas criaturas, hijos de un Goblin 
sarnoso, puede arrastrarsée una casilla 
por el suelo sobre su manos y rodillas. 
Esta es la única acción (aparte de levan- 
tarse) que se puede hacer mientras se 
está tumbado en el suelo. 


RECOGER UN TABURETE 

Si el Enano se encuentra en la misma 
casilla que una ficha de taburete, lo pue- 
de recoger. Sitúa el taburete sobre la 
miniatura para que se vea que lo está lle- 
vando. Si lleva a cabo una acción de po- 
rrazo o de echarse encima mientras lleva 
un taburete, debe aplicarse un modifica- 
dor de +14 la tirada de dado. Después 
de cada ataque reglizado con ayuda de un 
taburete, tira 1D6. Si obtienes un re- 
sultado de 1-3, retira del juego la ficha 
del taburete, que se ha roto. Si el tabure- 
te no se rompe, el Enano puede seguir 
llevando el taburete consigo o dejarlo en 
la casilla donde se encuentre (esto no se 
considera una acción adicional). Nota: un 
mismo Enano solo puede llevar consigo 
una ficha de taburete o una de jarra, pero 
no úna de cada ni más de una de cada. 


LANZAR EL TABURETE 


Si un Enano tiene un taburete, puede 
arrojarlo a una distancia de 1D6 casillas. 
Si el taburete alcanza a algún otro 
Enano en su trayectoria, le golpeará en 
su dura,cabezota. Haz una tirada en la 
Tabla de Porrazos y aplica el resultado 
indicado. A eontinuación, tira 1D6. Si 
obtienes un resultado de 1-3, retira del 
juego la ficha del taburete, que se ha 
roto. Si el taburete acaba cayenglo en 
una casilla vacía, tira directamente 1D6 o 
para determinar si el taburete se rompe. 
Si el taburete no se rompe, deja la ficha 
sobre la casilla donde ha caído. 


RECOGER UNA JARRA ; 


Si un Enano empieza o termina una 
acción en una casilla (o junto a ella) en 
la que haya una jarra, puede recogerla. 
Si lleva a cabo una acción de porrazo O 
de echarse encima mientras lleva una 
jarra, debe aplicarse un modificador de 
+1 a la tirada de dado. Cada jarra 
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puede utilizarse una sola yez, después 


se rompe y la ficha se retira del juego. 
Nota: un mismo Enano solo puede lle- 
var consigo una ficha de jarra o una de - 
taburete, pero no una de cada ni más 
de una de cada. 


PORRAZO 


Si la miniatura que está actuando se 
encuentra adyacente a la de un Enano 
controlado por otro jugador o neutral, 
puede pegarle un porrazo. Haz una tira- 
da en la Tabla de Porrazos y aplica 
inmediatamente el resultado obtenido. 
Si el Enano atacante se encuentra sobre 
una mesa, una caja, la barra o cualquier 
otro objeto y ataca a una miniatura que 
se encuentra en el suelo o ataca a un 
Enano tumbado en el suelo, debe apli- 
carse un modificador de +1 a la tirada. 
Si el oponente se encuentra en una 
posición más elevada, debe aplicarse un 
modificador de —1 a la tirada. Lógica- 
mente, no se puede atacar desde el 
suelo a alguien situado en el balcón. 


y? 


TABLA DE PORRAZOS 
(ID6) 


1-2 ¡Uuuuuuuf! ¡Casi! Sin efecto, ¡el 
Enano golpea el aire! 


3-4 ¡Toma leche! El Enano tumba a 
su oponente. Pon a ese Enano 
en posición horizontal en la 
casilla en la que se encuentra. 


5-6 ¡Menudo zurriagazo! ¡El Enano 
tumba a su oponente y lo macha- 
ca totalmente! Pon la miniatura 
en posición horizontal y resta una 
Herida a dicho Enano. 


SALTAR SOBRE 
UN ADVERSARIO 


Esta acción permite al Enano saltar 
1D3+1 casillas si se encuentra sobre 
una mesa, sobre la barra o sobre cual- 
quier otro objeto. Si está lo bastante 
borracho o herido para querer saltar 
desde el balcón, puede saltar 1D6+1 
casillas. Si cae sobre otro Enano, este 
recibe automáticamente un ataque de 
echarse encima. Después, mueve al 
Enano agresor a una casilla adyacente 
que esté vacía. Si no hay ninguna casilla 
vacía, el Enano se mueve a una casilla 
adyacente ocupada, sufre un ataque 
equivalente al que acaba de hacer él y 
debe volver a moverse a una casilla 
adyacente que este vacía (si también 
está ocupada, se repite el proceso). Si 
el Enano salta desde el balcón, el opo- 
nente recibe el doble de Heridas, ¡aun- 
que el Enano kamikaze sufre el resulta- 
do de una tirada en la Tabla de Echarse 
Encima doblándose también el número 
de Heridas!,No se puede saltar a una 
casilla vacía. 
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TABLA DE ECHARSE ENCIMA: TIRA 1D6 pes 


1 ¡Uf Te pegan un rodillazo entre las piernas. ¡Caes al suelo y pierdes una Herida! E 
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¡Menudo zurriagazo! Te abalanzas contra el desdichado Enano con todas tus 
fuerzas y este pierde una Herida. Si acabas de realizar un salto contra un 
adversario, este, además, caerá al suelo. Si acabas de arrojar a un Enano con- 
tra otro Enano, los dos pierden una Herida y caen al suelo. 


6 ¡Vaya un palizón! Lo mismo que el resultado anterior, pero se causan dos Heridas. 


debes tirar 1D6 cuando un Enano 
intente entrar en la casilla para deter- 
minar sí se cae al suelo o no. Si obtiene 
un 1, el Enano caerá al suelo en la casi- 
lla desde la que estaba intentando 
entrar. Si obtiene un 2-6, entrará en la 
casilla bloqueada por la miniatura 
inconsciente (pero no se podrá subir 
encima del Enano inconsciente ni, por 
tanto, saltar desde él). 


EL ENANO BLANCO 


Si el Enano Blanco todavía no se ha 
mostrado como tal, cuando un jugador 
saca la ficha blanca de la taza, se saca 
inmediatamente una segunda ficha. El 
jugador representado por esta nueva 
ficha puede designar cualquier Enano 
que no esté inconsciente (puede ser un 
Enano neutral, un Enano propio o el 
de otro jugadorpcomo el Enano Blan- 
co, que ha decidido revelar su verdade- 
ra identidad, Nota: el jfgador puede 
decidir no designar a ningún Enano. 

En este caso, puede mover normalmen- 
te uno de sus Enanos y el Enano Blan- 
co sigue peleándose (o no) sin revelar 
su identidad. 


ECHARSE ENCIMA 


Siun Enano se encuentra junto a otro 
que esté tirado en el suelo, puede 
echarse encima de él. Este es un ata- 
que mucho más bestia que un simple 
porrazo, iya que el Enano se deja caer 
con todo su peso sobre alguien que 
está en el suelo! Si salta contra un 
adversario que esté tumbado en el 
suelo, también puede echarse encima 
de él. Tal y como yd hemos menciona- 
do, si un Enano está lo bastante loco 
como para querer lanzarse desde el 
balcón, cualquier resultado que impli- 
que una Herida en la Tabla de Echarse 
Encima causa el doble de daño. 


“MOTIVAR” A OTRO ENANO 


En vez de actuar, un jugador puede 
decidir que su Enano intenta “motivar” 
g uno de los enanos neutrales que hay 
en la taberna. Para hacerlo, debe desig- 
nar un Enano neutral situado, como 
máximo, a 1D3+1 casillas y tirar 1DÓ6. Si 
obtiene un resultado de 1, el Enano 
creerá que lo acaban de insultar y se 
unirá a un bando como si hubiera sido 
atacado por el Enano que intentaba 
“motivarlo”. Si se obtiene un resultado 
de 2-3, el Enano sigue bebiendo su cer- 
veza sin inmutarse y no se une a ningún 
bando. Con un resultado de 4-6, el 
Enano se une al bando del jugador que 
intentaba “motivarlo”, quien recibirá 
una ficha de su color que podrá colocar 
en la taza a partir del siguiente turno. 


HERIDAS 


Al final, después de ser apaleado y ma- 
chacado por sus mejores amigos, un Ena- 
no al que se le reduzca su número de 
Heridas a O caerá al suelo inconsciente. 


Al revelar su verdadera identidad, susti- 
tuye la miniatura de Enano por la del 
Enano Blanco. El jugador que controla- 
ba el Enaño que ha resultado ser el 
Enano Blanco pasa a controlar el 

Enano Blanco durante este turno (para 
acordarse de quién lo controla podéis 
colocar una ficha especial o una minia- + 
tura delante del jugador que lo contro- 
la) y puede actuar con él inmediaga- 
mente. Si el Enano Blanco resulta ser 
uno de los Enanos neutrales, 
será el jugador que lo ha 


En cada turno a partir de entonces, tira 
1D6 cuando le toque actuar, Si obtiene 
un resultado de 6, el Enano se pone en 
pie a duras penas, empieza a gritar: 
“¡Venga, venid aquí, ya os tengo! ¡Os 
voy a machacar a todos!” y 
puede seguir luchando nor- 
malmente como si tuviera una 
sola Herida, En cuanto reciba un 
solo porrazo que le quite una Heri- 
da, ivolverá a caer inconsciente 
hasta que saque otro 6! 


Las miniaturas inconscientes 
bloquean la casilla en la que sg / 
encuentran como si fueran 
un obstáculo, por lo que 
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designado quien lo controle en el pri- 
mier turno. Si el Enano que resulta ser 
el Enano Blanco ya había sido herido 

previamente, el número de heridas 
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A sufridas deberá restarse del toral que 
E resiste el Enano Blanco. Si el Enano 
(> designado estaba inconsciente, se supo- 


ne que se hacía el inconsciente y, al ser 
descubierto, se pone en pie (esta será 
su primera acción) y sigue actuando 
normalmente, 
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Después de actuar, el control del Enano 
Blanco pasa al jugador situado a la 
derecha del que lo ha controlado ese 
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3 turno. Mueve el indicador para mostrar 
SS qué jugador lo controlará en el siguien- 
% te turno. 


0) 


El Enano Blanco no puede ser atacado 


0) 


= por ningún otro Enano (le tienen 
(a demasiado respeto), a no ser que el 
S Enano Blanco le haya atacado previa- 


ménte ese mísmo turno. El Enano 
Blanco resiste 5 Heridas y posee todas 
las habilidades de la Tabla de Habilida- 
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pas des de Pelea excepto ¡Llora como un 
ES humano! y poner el dedo en el ojo. El 
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Enano Blanco puede realizar hasta tres 
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acciones (dos movimientos y uná habí- 
lidad, tres movimientos, o un movi- 
miento y dos habilidades). 


FINAL DE LA PARTIDA 

¡La partida se acaba cuando solo que- 
dan Enanos de uno de los bandos en 
pie! (el Enano Blanco no se tiene en 
cuenta si ha revelado su verdadera iden- 
tidad). ¡Ese el bando ganador! 


Acto seguido, todo el mundo vuelve a 
levantarse, pide más cerveza Bugman 
XXXXX ¡y todo vuelve a empezar! 


Si quieres jugar a este juego como si fue- 
ra una campaña, la próxima vez el juga- 
dor ganador podrá tirar dos veces en la 
Tabla de Habilidades de Pelea, ya que 
ahora se ha hecho más fuerte. Fácil, ¿no? 


DESCRIPCION 

DE LAS HABILIDADES 

1) ¡LLORA COMO UN HUMANO! 

A pesar de quedar realmente patético, la 
habilidad ¡Llora como un humano! te 
permite tirarte al suelo, ponerte las ma- 
nos en las orejas y gritar: "¡No me pe- 
guéis! ¡No me peguéis!”. Este espectácu- 
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lo resulta tan deshonroso y lamentable 
que ningún Enano se rebajará a atacarte 
durante el próximo turno. Pon tu minia- 
tura boca abajo. En cualquier turno 'pos- 
terior podrás levantarte del suelo como si 
te hubieran tumbado. 


2) ¡SOY FIRME 

COMO UNA ROCA! 

Posees la extraña habilidad de mantener- 
te en pie por muchos punetazos, pata- 
das o taburetes que te tiren a la cabeza. 


Tira 1D6 cada vez que te tumben al 
suelo tras tirar en la Tabla de Porrazos O 
de Echarse Encima. Con un resultado de 
4+, consigues mantenerte en pie, iaun- 
que las Heridas te las sigues comiendo! 
Esta habilidad puede utilizarse libremen- 
te, pues se aplica generalmente cuando 
está actuando otro Enano, así que no 
cuenta como una acción. 


3) ¡VEN AQUI, COBARDE! 

Esta habilidad te permite mover hasta 
tres casillas persiguiendo a un Enano 
adyacente que se mueva a una casilla no 
adyacente a la de tu Enano. Esta habili- 
dad puede utilizarse libremente, pues se 
aplica generalmente cuando está actuan- 
do otro Enano, así que no cuenta como 
una acción. En cualquier caso, esta habi: 
lidad no puedesaplicarse más de una vez 
por turno. Las casillas que muevas utili- 
zando esta habilidad se rigen por las 
reglas habituales de movimiento, por lo 
que debes realizar los chequeos para 
saber si te Caes y sigues sin poder subir 
al balcón directamente desde el suelo, 


4) ¿QUIÉN HA 

DERRAMADO MI CERVEZA? 
Enfurecido por el hecho de que alguien 
te haya derramado la cerveza, vas por el 
bar en busca del cretino que te ha golpea- 
do en el brazo. Esta habilidad se tiene que 
combinar con una acción de ataque de 
porrazo o de echarse encima, así que, si la 
usas, ya no podrás hacer nada más en este 
turno. ¿Quién ha derramado mi cerveza? 
te permite sumar un +1 a la tirada de 
dado de porrazo o de echarse encima. 


5) LANZAMIENTO DE ENANO 
¡Si te encuentras de pie junto a otro 
Enano, puedes intentar levantarlo del 
suelo y lanzarlo por los aires! Tira 1D6. 
Si obtienes un resultado de 4,56 6, lo 
levantas. Entonces, puedes lanzarlo a 
una distancia de 1D3 casillas, Si el 
Enano arrojado cae en una casilla que 
no estuviera ocupada por otra miniatu- 
a, tira en la Tabla de Porrazos para o 
determinar el efecto de la caída contra el 
suelo. Si el Enano cae sobre otra minía- 
tura, tira en la Tabla de Echarse Encima y 
aplica los resultados obtenidos. 


6) PONER EL DEDO EN EL OJO 
¡Rápido, antes de que gire la cabeza! 
¡Métele loss.dedos en los ojos! ¡Ahí, ahí! Tu 
oponente aúlla preso de furia y llora 
como un snotling. Mientras las lágrimas le 
inundan los ojos, solo puede llevar a cabo 
una acción la/próxima vez que actúe, 
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Como es tradicional con la 
publicación de un nuevo libro 
de ejército, Gav Thorpe nos 
explica el proceso existente 
detrás de la última novedad del 
mundo de Warhammer: el nuevo 
libro de las Bestias del Caos. 


olo los miembros más nuevos de nues- 

tra comunidad de juego (o quizá un 

troll ciego y sordo escondido debajo 
de un puente) ignorarán la creciente amena- 
za que supone el Caos para el mundo de 
Warhammer, Como ya se indicó en el libro 
Hordas del Caos, en Bestias del Caos amplia- 
mos la información sobre estas temibles 
legiones. Es un libro de ejército indepen- 
diente como cualquier otro, pero también 
puede usarse con Hordas del Caos. Luego 
Os contaré más sobre esto. 


BESTIAS DEL CAOS 
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LOS MANUSCRITOS DE ALTDORF 


o 


Los Manuscritos 


de Altdorf 


Las notas del diseñador de Bestias del Caos 


EL LEGADO 
DE LAS BESTIAS 


Lo primero en que me fijé a la hora de 
redactar las propuestas y los informes para 
Bestias del Caos fue en nuestras anteriores 
versiones. Al igual que con Hordas del 
Caos, mi objetivo era capturar la esencia 
caótica del antiguo libro Realm of Chaos de 
la 3* edición de Warhammer. De hecho, los 
Hombres Bestia han evolucionado menos 
en los últimos quince años que los guerre- 
ros y los demonios del Caos y la mayor 
parte de aquel material original sigue sien- 
do tan válido hoy como entonces. 


Como podréis imaginar, eso me facilitó 
muchísimo el trabajo. En lugar de pasarme 
el tiempo volviendo a crear un trasfondo o 
tratando de moldear la historia para ade- 
cuarla más a la imagen actual del mundo 
de Warhammer, pude concentrarme en tra- 
bajar en el ejército propiamente dicho. 


Un poderoso beligor conduce al rebaño a la batalla. 


ROMANOS Y GERMANOS 


Desde que adopté el papel de Señor del 
Conocimiento, he intentado que cada ejér- 
cito de Warhammer no solo tenga un aspec- 
to diferente, sino que también permita 
jugar de forma diferente. Creo que los juga- 
dores deberían escoger sus ejércitos basán- 
dose en su valor estético, pero también en 
su estilo de juego. Me gusta pensar que de 
momento lo estamos consiguiendo y tenía 
muy claro que eso no iba a cambiar con los 
Hombres Bestia. Así pues, ¿qué es lo que 
hace falta para tener un ejército con mucho 
carácter? 


Bueno, como muchas otras cosas relaciona- 
das con Warhammer, me inspiré en la histo- 
ria (y en el trasfondo original de los 
Hombres Bestia). Básicamente, los 
Hombres Bestia son parecidos a las tribus 
germánicas que combatieron contra las 
legiones romanas hace dos mil años; tribus 
como los godos, los sajones, los visigodos, 
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los anglos, los ostrogodos, los alamanes y 
los jutes. La derrota de los romanos por 
Arminius en el 9 d.C. me pareció especial- 
mente interesante. Por lo que se sabe, los 
germanos se pintaron el cuerpo, hicieron 
ruido entrechocando sus armas y escudos y 
se prepararon “psicológicamente” para la 
batalla antes de caer sobre los romanos. 
Esta es más o menos la idea arquetípica 
que se tiene hoy en día de los pueblos bár- 
baros. De todos modos, lo importante es 
que con eso consiguieron que los romanos 
pensaran que los bosques estaban repletos 
de germanos, lo que los desconcertó toda- 
via más. Así, cuando Arminius se lanzó al 
ataque, sus enemigos estaban ya a la defen- 
siva y acobardados. 


Una bonita lección de historia, pero ¿qué 
tiene que ver esto con los Hombres Bestia? 
Bueno, dejadme que os lo explique. Los 
Hombres Bestia son las tribus germánicas 
del mundo de Warhammer. Acechan en los 
bosques frondosos, atacan asentamientos 
civilizados y caravanas de suministros y 
tienden emboscadas a ejércitos mientras 
están marchando (por cierto, los Orcos 
son los escoceses de Warhammer, que ata- 
can procedentes de sus hogares en las 
montanas, pero eso no nos concierne 
ahora). Quería que los Hombres Bestia 
lucharan sobre el tablero de juego de esa 
manera. Quería que quien se enfrentara a 
las Bestias del Caos estuviera inquieto, que 
no supiera del todo a qué se iba a enfren- 
tar y que no pudiera predecir de dónde 
iban a venir los golpes. 


Para conseguirlo, me inventé la regla 
emboscada (presentada ya en la lista provi- 
sional de la White Dwarf 91). Esta regla 
permite a determinadas unidades de 
Hombres Bestia tender una emboscada. 
Estas unidades no se despliegan como las 
demás, sino que pueden aparecer durante 


¿QUÉ SON 
LAS BESTIAS DEL CAOS? 


Los Hombres Bestia son criaturas salvajes 
y brutales que se preocupan muy poco de 
otros seres. Tienen cuerpos que son mitad 
bombre y mitad bestía, normalmente con 
una cabeza con cuernos de cabra. En 
combate, combinan ferocidad con una 
violenta falta de disciplina, ya que 
luchan entre ellos mismos de lo ansiosos 
que están por alcanzar al enemigo. 


Los Hombres Bestia aceptan de buena 
gana la herencia del Caos. A pesar de 
que poseen una inteligencia que recuer- 
da a la de un bombre, la emplean con la 
vil astucia de un animal salvaje. Los 
Hombres Bestia no son criaturas natu- 
rales, sino que aparecieron por primera 
vez cuando el portal polar de los 
Ancestrales se derrumbó y cubrió el 
mundo entero de polvo de piedra bruja 
mutante. Esto provocó un cambio borri- 
ble en muchos de los antepasados del 
bombre y de los animales originando 
graves mutaciones. Y así se crearon los 
Hombres Bestia: hombres que se trans- 
formaron en animales y animales que se 
transformaron en bombres, una mezcla 
plenamente caótica. 


Entre las ruinas calcinadas de una granja del Imperio se alza triunfante un estandarte sangriento. 


una fase de movimiento posterior cuando 
el general dé la señal. Aunque los Hombres 
Bestia tienen mucha experiencia en este 
tipo de tácticas, no quería que fuesen muy 
eficientes en ellas porque no encajaba con 
su carácter caótico. A grandes rasgos, toda 
unidad que tiende una emboscada debe 
efectuar un chequeo de liderazgo y, si lo 
falla, la unidad no aparece por donde quie- 
res, isino por un punto aleatorio del borde 
del tablero! 


Rechazados y detestados por todas las 
demás razas, los Hombres Bestia son 
criaturas implacables impulsadas por 
una rabia animal y por un marcado 
instinto destructivo. No pretenden con- 
quístar o conseguir fama, luchan solo 
para atraer la desdicha sobre otros 
seres, para sembrar la destrucción y la 
discordia y someter a las demás razas. 
Desprecian sobre todo a los bumanos 
que nunca podrán ser y están llenos de 
un odio a sí mismos que se traduce en 
un rencor agresivo. Son una amenaza 
constante que se oculta en las zonas sal- 
vajes del mundo, en especial las densas 
zonas boscosas, que les permiten escon- 
derse de la mirada de las razas civiliza- 
das. Con todo, incluso en las tierras del 
sur (en la caballeresca Bretonia y en las 
soleadas tierras de Tilea) y más allá de 
las Montañas de los Lamentos, los viejos 
bosques y las faldas de las colinas deso- 
ladas esconden guaridas ocultas de 
Hombres Bestia. En el Viejo Mundo son 
especialmente numerosos en el 
Drakwald y en el Bosque de las 
Sombras, pero pueden encontrarse en 
tierras tan lejanas como Catai, las 
Tierras del Sur y los extensos bosques al 
oeste de Naggarotbh. 





LAS BESTIAS EN EL REDIL 


Otra de las cosas que me fastidiaba de las 
versiones anteriores de los ejércitos de 
Hombres Bestia era su falta de, digamos, 


“caoticidad”. Los Hombres Bestia se moví- 
an en unidades ordenadas, con los peque- 


ños allí, los medianos allá y los grandes 
todos juntitos en otra unidad ordenada. 
Eso no hacía justicia a las Bestias, ya que 
está claro que ellas no hacen tales distin- 
ciones y, además, eso les hacía luchar 


Los Hombres Bestia forman bandas de 
guerra lideradas por el más fuerte del 
grupo. Son extremadamente peligrosos en 
batalla; una borda feroz de guerreros 
brutales, grandes carros pesados, jaurías 
de mastines del Caos babeantes y bandas 
de grandes bestias destrozan con afán a 
todos los enemigos que osan interponerse 
en su camino. Los Hombres Bestia surgen 
en masa de los bosques como hordas infi- 
nítas que cubren el borizonte. A menudo, 
la horda se fragmenta rápidamente en 
diversas facciones enfrentadas, pues los 
Hombres Bestia son vástagos del Caos y 
la organización y el orden son conceptos 
desconocidos para ellos. 


Un enemigo bacía el que los Hombres 
Bestia sienten un odio especial son los 
Elfos Silvanos. Sin que lo sepan las demás 
razas, una guerra secreta se libra cons- 
tantemente entre los Elfos de Atbel Loren y 
las bordas bestiales. Lucban por la pose- 
sión de los claros sagrados, en los que se 
acumulan grandes cantidades de magia. 
Los Elfos Silvanos erigen en dichos lugares 
piedras del alma para absorber la energía 
mágica, mientras que los Hombres Bestia 
levantan sus vastas piedras de manada 
para desviar el poder corrupto por los 
alrededores y verterlo por todo el mundo. 
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Carro de tuskgors 


Ogros del Caos 


Pestigors 


A A A 


como una especie de ejército de Orcos y 
Goblins de color marrón (como si fueran 
“chikoz beztiaz”). 


Así pues, junto con la regla emboscada, 
tenemos la de incursores y la de manada de 
bestias. La regla incursores implica que las 
unidades que cuentan con ella funcionan 
en parte como si tuvieran la regla bostíga- 
dores. Cuentan con una gran flexibilidad 
de movimiento, pero carecen de la solidez 
de una unidad formada en filas. Para desta- 
car aún más la naturaleza salvaje de los 
Hombres Bestia, introduje la regla indisci- 
plinados junto con la de incursores, con la 
que cada turno estas unidades tienen una 
posibilidad entre seis de lanzarse a toda 
pastilla contra el enemigo en lugar de 
hacer lo que se les dice. Esto parecía enca- 
jar bien con el carácter decidido de las 
Bestias y, como enfatiza el movimiento por 
encima de la opción de permanecer esta- 
cionario, no es demasiado parecido a la 
regla animosidad de los pieles verdes. 


Para representar la naturaleza ecléctica de 
los Hombres Bestia, también creé la mana- 
da de bestias, con la que los jugadores des- 
pliegan a los gors y a los pequeños ungors 
en unidades mixtas. A pesar de que todas 
estas reglas parecen algo muy complicado 
sobre el papel, en realidad el ejército es 
bastante simple de usar. 


LOS TIPOS DE BESTIAS 


Además de revitalizar las unidades existen- 
tes de Hombres Bestia, decidí que ya era 
hora de volver a incluir a algunos viejos 
conocidos en la lista de ejército. Los dos 
más famosos son los centigors y los ogros 
dragón shaggoth. 


En los tiempos del Realm of Chaos (cuando 
la mili se hacía con lanza), los centauros 
eran una parte central de todo ejército del 
Caos. No obstante, con los años fueron 
desapareciendo de la lista de ejército. Para 
convertirlos en algo característico de esta 
lista (idespués de todo, hay gente que cree 
que los centauros quizá deberían estar en 
la lista de los Elfos Silvanos!) y para seguir 
haciendo Warhammer lo más original posi- 
ble, decidí hacer “centauros bestia”. 


Tradicionalmente, los centauros siempre 
han sido mitad hombre mitad caballo, así 
que pensé que los “centauros bestia” debe- 
rían ser mitad Hombre Bestia mitad animal 
cuadrúpedo. Así se crearon los centigors, 
que suponen otra variación más de los 
Hombres Bestia, como los bestigors y los 
minotauros. Creo que su velocidad es un 
factor importante para todo general de los 
Hombres Bestia y sospecho que la mayoría 
de los ejércitos de Bestias del Caos inclui- 
rán por lo menos una de estas unidades. 
Con todo, al igual que los centauros de la 
mitología griega (que celebraban ritos baca- 
nales), los centigors suelen estar borrachos 
hasta el punto de no mantenerse en pie. En 
términos de juego, esto hace que sean pro- 
clives a sufrir arranques de estupidez o 
rabietas de borracho (con lo que pasan a 
estar sujetos a la regla furia asesina). 


Los shaggoths fueron otra de las armas que 
tuve la oportunidad de esgrimir. Los ogros 
dragón que salían en Realm of Chaos eran 
mastodontes, verdaderos medio dragones 
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que podían acabar con ejércitos enteros. 
Con los años se convirtieron en un tipo de 
unidad y en cada una de las subsiguientes 
ediciones del ejército del Caos se ha ido 
reduciendo su poder. Pues bien, no quería 
acabar totalmente con los ogros dragón 
(los jugadores me podrían haber linchado), 
pero sí que quería recuperar su imagen ori- 
ginal. Quería crear un buen ogro dragón, 
uno como los de antes... 


Así que ¡toma shaggoth! Esta bestia mons- 
truosa es el abuelete de todas las criaturas 
del Caos. El shaggoth es casi tan grande y 
duro como un dragón y es capaz de abrir- 
se paso a golpes a través de regimientos 
enteros, es decir, es como los antiguos 
ogros dragón. Hay dos maneras de utilizar 
un shaggoth en el ejército. En primer 
lugar, se puede utilizar como un monstruo 
parecido a un gigante o a una hidra de 
guerra. Estas criaturas son tan poderosas 
que ocupan una opción de unidad espe- 
cial y otra de singular. Además, no quieren 
luchar bajo las órdenes de un general 
demoníaco, icon lo que ya no se podrá 
desplegar la típica combinación de un 
gran demonio y un shaggoth en un ejérci- 
to de 2.000 puntos! En segundo lugar, se 
puede desplegar a un gran shaggoth, lo 
que proporciona al shaggoth una marca 
del Caos como a un caudillo de los 
Hombres Bestia o a un minotauro de la 
condenación. El gran shaggoth ocupa una 
opción de comandante y una de unidad 
singular y, además, se utiliza exactamente 
igual que cualquier otro personaje (de 
hecho, ¡puede ser el general del ejército!). 








CAMINANDO 
ENTRE LAS BESTIAS 


Lógicamente, Bestias del Caos no trata solo 
de los Hombres Bestia. Existen muchas 
Otras criaturas como minotauros, gigantes 
del Caos, trolls del Caos y engendros del 
Caos. Y no solo eso, sino que, como ya he 
dicho antes, todas estas unidades se pue- 
den desplegar en mayor o menor medida 
en cualquier ejército del Caos (y las unida- 
des de Hordas del Caos se pueden incluir 
en un ejército de Bestias del Caos). 


Esto funciona exactamente igual que como 
se describe en Hordas del Caos. Si tenéis a 
un general bestia, todas las unidades mor- 
tales o demoníacas se consideran especia- 
les, mientras que las unidades de bestias se 
consideran especiales en un ejército lidera- 
do por un general mortal o demoníaco. 
Además, los personajes bestia no pueden 
unirse a unidades de mortales y viceversa, 
ya que no se llevan muy bien entre ellos 
(ies que los seguidores del Caos son capa- 
ces de enfadarse por cualquier cosa!). 


Obviamente, todo eso hizo que fuera 
mucho más complicado equilibrar el ejér- 
cito, dado que el número de posibles com- 
binaciones de objetos mágicos y tipos de 
tropas crecía enormemente. Con todo, 
creo que, en general, un ejército del Caos 
tiene sus ventajas y sus desventajas. Una de 
las ventajas es la amplia variedad de unida- 
des y monstruos diferentes que se pueden 
utilizar; la desventaja es que parece que 
nunca se tienen los puntos suficientes para 
incluir todo lo que se quiere. 
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Gortbor, Caudillo de los Hombres Bestia, trae consigo la ruina desde lo más profundo del bosque. 
A A A 
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HACER QUE LAS 
BESTIAS COBREN VIDA 


Por último, debo destacar el impresionante 
trabajo de diseño que se llevó a cabo en 
este proyecto. La calidad de las miniaturas, 
de las ilustraciones y del material gráfico 
del libro es la mejor de todos los libros de 
ejército publicados hasta la fecha y, tenien- 
do en cuenta que estamos siguiendo los 
pasos iniciados con Hordas del Caos, Reyes 
Funerarios y Hombres Lagarto, ¡esto es un 
gran logro! Alex Hedstróm se ha superado 
a sí mismo con el regimiento de plástico, 
con los temibles centigors y con los perso- 
najes bestia ¡y espero que su shaggoth haga 
caer más la baba que la miniatura de 
Archaón! También hay que felicitar a Aly 
Morrison por los khornegors, los pestigors 
y los ogros del Caos y a Trish Morrison por 
los malolientes trolls del Caos. 


El propio libro se ha diseñado suntuosa- 
mente e incluye varios adornos divertida- 
mente inquietantes de Nuala Kennedy y 
Alex Boyd, así como varias ilustraciones de 
todos los dibujantes. Sé que esto ya empie- 
za a parecer un discurso de los que se 
hacen al recibir un premio, pero es que, 
cuando veáis cómo ha dibujado Karl 
Kopinski el nacimiento de los Desiertos del 
Caos, el shaggoth de Paul Dainton o “el 
desafío” de Adrian Smith, os daréis cuenta 
de por qué se merecen ser mencionados. 


Bueno, pues esto es todo y gracias a todos 
los “bestias” que han contribuido a hacer 
este gran libro... 


¡Que disfrutéis jugando! 
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A medida que la incipiente 
incursión del Caos se va 
acercando, cada vez más guerreros 
han empezado a luchar entre ellos 
para ganarse el favor de los dioses. 
Pero eso no solo está sucediendo en 
los lejanos desiertos del Norte, sino 
también justo en medio de las 
tierras de los hombres, los Elfos y 
los Enanos. Tras la publicación de 
Bestias del Caos, ¡se me ofreció la 
oportunidad de expandir “El camino 
hacia la gloria” creando una nueva 
lista de horda! ¡Genial! Ahora ya 
puedes tener una horda formada 
íntegramente por Hombres Bestia y 
demás criaturas maléficas del Caos 
que habitan en el interior de los 
oscuros bosques del Viejo Mundo... 



























Para crear la lista de la horda de Bestias del 
Caos, me he inventado dos nuevas tablas 
para reclutar seguidores de los campeones 
hombres bestia. Estas reflejan las diferencias 
entre ellos y los demás seguidores del Caos y, 
lógicamente, se centran más en los propios 
Hombres Bestia. Del mismo modo, la posibi- 
lidad de que salgan minotauros en la tabla 2 
de bestias adoradoras del Caos es mucho 
mayor que en la tabla 2 de adoradores del 
Caos, ya que estos son más fáciles de encon- 
trar entre los Hombres Bestia que en otras 
hordas del Caos. 


También he empezado a pensar en las hordas 
del Caos que luchan en las profundidades de 
los reinos del Caos, donde el mismo paisaje se 
transforma y cambia sin parar, donde legiones 
de demonios vagan libremente y las reglas del 
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mundo se ven alteradas. Cuando tenga la 
oportunidad, me gustaría poner por escrito 
algunas de estas ideas. Los paladines demonía- 
cos y sus secuaces demoníacos compitiendo 
entre ellos... Ummm. Un momento, me estoy 
desviando del tema. Aquí tenéis las reglas para 
las hordas de Hombres Bestia. Si todavía no 
habéis empezado vuestra propia horda del 
Caos, esta sería una buena ocasión para 
comenzar. Y los antiguos jugadores tienen 
ahora la oportunidad de luchar contra enemi- 
gos nuevos y bastante diferentes o incluso 
empezar una horda totalmente nueva. Nunca 
se sabe... Si vuestra horda crece y crece, vues- 
tro paladín podría acabar liderando un ejérci- 


to en la guerra que se avecina.. 
NOLAS y) » 
| 19) 
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Los campeones hombres bestia siguen las 
reglas normales para obtener puntos de favor, 
para el avance del campeón, etc 


Un poderoso campeón 
hombre bestia del Caos 


LA ORDAS 


y ' 
Dr 4» 


Chamán del rebaño, 
practicante de las 


Los ungors y los gors pueden unirse en la a£0eS:O8CUraS 


misma unidad (los disparos de proyectil siem- 
pre impactarán primero en los ungors). 


Si se obtiene la mutación pezuñas afiladas, se 
debe repetir la tirada (¡porque ya las tienen!). 
Se siguen las reglas normales para crear una 
horda (la elección del dios del Caos, etc.) 


— — - | 
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Campeón Hombre Bestia j 


Equipo: armadura pesada, arma de mano y la opción de poder elegir dos objetos 
de la tabla de equipo número 1. 





El caudillo de los Hombres Bestia Ghorkhan contempla su territorio 
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Una manada salvaste de 


gors hombres bestia 
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Gasta 1 punto de favor para tirar en esta tabla. 
(Puedes encontrar las reglas especiales y los atributos de las siguientes miniaturas en el libro 
de ejército de las Bestias del Caos). 










2D6 — Bestia Número Puntos de favor Equipo 
2-3 Centigors 1D3 3 Lanza, armadura ligera (tira 
un dado; con un 1 o un 2, 
tienen un escudo). 
4-5 Mastines del Caos 1D6 | Ninguno. 









6-7 Ungors 1D6 | Arma de mano, lanza (tira 
un dado; con un 1 o un 2, 
también tienen un escudo). 












Arma de mano (tira un 
dado; con un 1-3 tienen un - 
escudo y con un 4-6 tienen 

un arma de mano adicional). 












Bestigors 1D3 2 Armadura pesada, arma a 
dos manos. 









12 Tira inmediatamente en la tabla 2 de abajo. Puedes reclutar los guerreros del 
resultado de tu tirada gastando los puntos de favor pertinentes. 










M ad a m " — Ñ "Ms 3 : W 
_BESIUAS ADORA AS DEL CAOS - JABLA / 
Gasta 2 puntos de favor para tirar en esta tabla. 
(Puedes encontrar las reglas especiales y los atributos de las siguientes miniaturas en el libro de ejér- 
cito de las Bestias del Caos). : 
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dores). 
Desangrador, Portador de Plaga, Diablilla, Horror o Furia, 
dependiendo del dios del Caos al que se adore. 


2D6  — Bestia Número Puntos de favor Equipo 
2-3 Chamán del Rebaño | 7 Cayado de la manada 
(hechicero de nivel 1). 
4 Demonio del Caos l 4 Ninguno (armadura ligera 
en el caso de los desangra- 
/ 


5 Troll del Caos 1 9 Arma de mano. 


6-7 Minotauro 1 Ss Arma de mano + tirada 
en la tabla 2 de equipo. 


8-9 Ogro del Caos | 6 Armadura ligera, arma d 
mano + tirada en la tabla 
2 de equipo (tira 1D6; 
con un 10 un 2, cambia Í 
la armadura ligera por 
una armadura pesada). 


10 Tira inmediatamente en la tabla 1 de adoradores del Caos (no la tabla 1 de y 
bestias adoradoras del Caos). Puedes reclutar los guerreros indicados por el > 
resultado de tu tirada a cambio de los puntos de favor pertinentes. 

11 Engendro del Caos 1 11 Ninguno. 

Los Engendros del Caos cuentan con las reglas especiales de un dios determi- 
nado sí la borda adora a uno de los Poderes del Caos (consulta la página 27 
de Hordas del Caos o la página 28 de Bestias del Caos). 


12 Ogro Dragón | 12 Arma de mano + tirada 
en la tabla 2 de equipo. 
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JABLA BASICA DE FAVO 












Cambiar: 


Librar una batalla contra +3 
una horda con una media 
de 10 puntos de favor o más 


Por: 


Librar una batalla contra 
una horda y | 












Cambiar: 





Ganar una batalla a una +4 
banda con una media de 
10 puntos de favor o más 








Por: 
Ganar una batalla contra +5 
una horda que tenga 10 
o más puntos de favor 

que la tuya 









Cambiar: 
Destruir a una horda +2 
enemiga (dejando fuera de 

combate a sus miniaturas) 










Por: 







Destruir a una horda +2 
enemiga (habiendo elimi- . 





nado a todas las miniaturas 
enemigas al final de la partida) 





5 GAN IZACTIOÓN 
6; EAT KXND; 


Sustituye toda la caja de texto por: 
Antes de cada partida, organiza a tus ado- 
radores en unidades pequeñas. Las unida- 
des deben tener una potencia de unidad 
de al menos 3 siempre que sea posible y 
solo pueden formar unidades con miníiatu- 
ras del mismo tipo (es decir, los guerreros 
del Caos no pueden unirse a los guerreros 
elegidos en la misma unidad). Por ejem- 
plo, si tienes 6 bárbaros, puedes formar 
dos unidades de 3 o una de 6. Si tuvieras 4 
bárbaros, solo podrías formar una unidad 
con ellos. Y, si solo tuvieras 2 bárbaros, for- 
marían una unidad de 2 


Las miniaturas a pie siempre son hostiga- 


dores, pero la caballería o las miniaturas 
en peanas de 40 mm o más forman unida- 
des normales. 


Los paladines y hechiceros del Caos se 
consideran personajes independientes y 
pueden unirse a cualquier unidad. 


Libra batallas con tu horda usando las 
reglas normales de Warhammer (resolu- 
ción del combate, chequeos de pánico, 
huir y perseguir, etc.). Las mesas más ade- 
cuadas son las de unos 120 x 120 cm, con 
bastantes elementos de escenografía repar- 
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JA LA CLON 


Límites a los atributos 


Un paladín del Caos no puede tener un valor de atributo mayor al que se muestra a 
continuación. Todos los incrementos posteriores se pierden 


M HA HP F 
JS Y as Ss 


Paladín del Caos Absoluto 15 8 


' 18 para los paladines de Slaanesh 
'6 para los paladines de Nurgle 
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- 6 para los paladines de Khorne 
'*5 para los paladines de Nurgle 


DUCAOS - TABLA 


Cambiar: 
2D6 Adorador 
10-11 Hombres Bestia 1D6 


Por: ? 
2D6  Adorador 
10-11 Gors Hombres 1D6 
Bestia 


ES y 


Cambiar: 
2D6 Adorador Número 
2-3 Hechicero del Caos ] 
(repite tirada en el 
caso de Khorne y Tzeentch) 


Adorador 
Hechicero del Caos 
(repite tirada en el 
caso de Khorne) 


Número 


Cambiar: 
2D6 Adorador Número 


5 Demonio del Caos 1 


Por: 
2D6  — Adorador 
15 Demonio del Caos 


Número Puntos de favor 


Puntos de favor 


Puntos de favor 


Puntos de favor 


Equipo 
1 Arma de mano + tirada 
en la tabla 1 de equipo. 


A 
Número Puntos de favor Equipo 


Arma de mano (tira un 
dado; con un 1-3 tienen 
un escudo, con un 4-6 
tienen un arma de mano 
adicional). e. 


LL CAOS -— TA 


Equipo 

7 Armadura del Caos, 
arma de mano 
(hechicero de nivel 1). 


Puntos de favor Equipo 
7 (8 en el caso Armadura del Caos 
de Tzeentch) 


arma de mano (hechi- 

y cero de nivel 1). En el 
caso de Tzeentch tiene 
+1A y tira dos veces en la 
tabla 1 de equipo y escoge 
uno de los resultados. 


Equipo 
4 Ninguno. 


Equipo 
4 Ninguno (armadura ligera 
los desangradores). 


Nota: Hay que añadir “armadura del Caos” al equipo de los Elegidos del Caos. 


¿(CUADO PARAR: 


De ti depende lo lejos que quieras llevar tu 
horda. Si la horda se está haciendo tan 
grande que las partidas empiezan a hacerse 
difíciles de manejar, quizá haya llegado la 
hora de empezar con una horda nueva 
(puedes elegir a uno de los adoradores de 
tu horda actual y que este empiece su pro- 
pia horda). Hay gente preocupada porque 
los paladines se han hecho tan poderosos 
que son capaces de arrasar las hordas ene- 
migas ellos solos. ¡Perfecto! ¡Está claro que 
su camino hacia la gloria va muy bien! 
Ahora bien, si consideras que tales persona- 
jes son demasiado poderosos, ese es un 





buen indicador de que tal vez debas retirar 
a la horda (lógicamente, puede reaparecer 
de vez en cuando para hacer frente a una 
horda especialmente poderosa). Para aca- 
bar, me gustaría resaltar que todo esto está 
pensado únicamente para pasar un buen 
un rato, no son unas reglas serias y total- 
mente equilibradas para hacer torneos, se 
hicieron para pasarlo bien con un grupo 
de jugadores con las mismas intenciones. 
Si quieres inventarte reglas nuevas, límites 
y escenarios, ¡hazlo! Disfruta de las parti- 
das, invéntate historias de trasfondo, crea 
reglas de lo más estrafalario o más mutacio- 
nes si quieres. Y que los dioses del Caos 

te sonrían... 














Hay varias maneras distintas de de 
empezar a coleccionar un ejército 
nuevo. Hay quien prefiere dedicar 
mucho tiempo a cada miniatura, 

pero a otros les gusta pintar las 
miniaturas y empezar a jugar lo más 
rápido posible. Chris Frosin pertenece 
a este último grupo. 
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COMO PINTAR 


HOMBRES BESTIA 





Una forma rápida y fácil de pintar un ejército en poco tiempo 


on un poco de ciudado al principio, un ejército se puede pintar rápi- 
damente y, aun así, tener un aspecto genial en las partidas. La clave 
es elegir un esquema cromático impactante y que sea fácil de aplicar. 


Eso es lo que hizo Chris Frosin cuando adquirió unos cuantos de los nue- 
vos Hombres Bestia de plástico. El aspecto por el que se decidió fue una 
piel oscura (tirando a gris) que contrastaba mucho con el pelaje (de un 


color más chillón). 


También se mezclaron varios colores, pero, como este paso a paso está 
pensado para pintar varias miniaturas a la vez, esto no enlentecerá 


demasiado el proceso. 





Usa una mezcla de 
tres quintas partes 
de Marrón 
Quemado y dos 
quintas partes de 
Gris Codex para 
aplicar la primera 
capa de pintura a la 
piel. Deja de negro 
los recovecos de la 
musculatura y de la 
cara para dar volu- 
men a los músculos 
y definición al rostro. 


3 





Pinta la madera, el 
cuero y el pelaje de 
Marrón Bestial. 
Igual que hiciste con 
la piel, deja de 
negro los recovecos 
O las líneas de la 
madera para resal- 
tar el detalle de 
estas zonas. 





Aumenta la canti- 
dad de Gris Codex 
de la mezcla hasta 
un 80% y luego 
aplícala a la piel 
como capa de luces. 





Haz una mezcla de 
un 70% de Marrón 
Bestial y un 30% de 
Hueso Deslucido y 
luego aplícala con la 
técnica del pincel 
seco sobre el pelaje. 





COMO PINTAR EL CINTURON 

El cinturón se puede pintar en 
cualquier punto del proceso de 
pintado. 


1. Pinta los adornos y los ojos de 
la miniatura con pintura Rojo 
Sangre. A los ojos solo se les 
debe aplicar una capa de pintura, 
ya que, de lo contrario, destacarí- 
an demasiado. 


2. El cinturón requiere dos capas 
de Rojo Sangre para cubrir total- 
mente la capa de imprimación. 
Chris utilizó la segunda capa 
como capa de luces. 





Vuelve a aplicar un 
pincel seco de 
Hueso Deslucido 
sobre el pelaje. 





CÓMO PINTAR 
EL ESCUDO 


Para pintar el 
escudo se usan 
las mismas técni- 
cas que para el 
resto del Hombre 
Bestia, pero en 
un orden ligera- 
mente distinto. 





2. Pinta el metal 
con Cota de Malla 
y remátalo con 
unas luces de 
Plateado Mithril. 








1. Partiendo de la 
misma capa de 
imprimación 
negra, pinta la 
madera del escu- 
do igual que el 
mango del arma. 





3. Para acabar, 
usa Marrón Cuero 
para pintar el cor- 
dón y los dientes 
y aplica las luces 
a los adornos con 
Hueso Deslucido. 


Aplica la primera 
capa de pintura 
sobre los cuernos y 
las pezuñas con 
Marrón Cuero. 





Pinta las zonas 
metálicas como el 
arma y los adornos 
del cinturón con 
Metalizado Bólter. 
Aplícales las luces 
con Plateado Mithril. 


Aplica un lavado de 
Tinta Marrón a los 
cuernos y a las 
pezuñas para definir 
mejor los detalles. 





Pinta los cuernos y 
las pezuñas de la 
miniatura con 
Hueso Deslucido. 





Aplica un lavado de 
Tinta Marrón sobre 
la zona metálica del 
arma para que 
parezca oxidada y 
sucia. 
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llumina las zonas 
metálicas con 
Plateado Mithril. 
Chris aplicó las 
luces a pinceladas 
para crear el efecto 
de superficie metáli- 
ca brillante. 





s: A RA 
. il : pi ido os 5 
E E HAM 


Una unidad de gors vaga por el bosque en busca de pre sacrificio para cago dioses. 


39 





Dado que los Hombres Bestia están 
atacando a lo largo de las fronteras del 
Imperio y destruyen todo lo que se 
encuentran, Mark Jones, de “Eavy Metal, 
nos enseña paso a paso cómo crear una 
granja en ruinas para que la puedas 
utilizar en tus partidas de Warhammer. 





Mark añade los últimos detalles. 


MATERIALES NECESARIOS 


+ Plancha de espuma aislante de 
5 mm de grosor 


e Cartón grueso 

+ Arena/gravilla/césped artificial 

+ Masilla de poliestireno mezclada 
+ Madera de balsa fina/palillos 

+ Pintura texturizada 


HERRAMIENTAS 


e Cuchilla de modelismo 
+ Regla de acero 

e Cola blanca 

* Plantillas 


o E 
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Cómo construir una granja en ruinas 


clásica que encaja perfectamente en la 

colección de escenografía de todo el 
mundo. Aparte de crear una buena atmós- 
fera en el tablero de juego, tiene la ventaja 
de ser fácil de construir. Estas ruinas en 
concreto representan una granja del 
Imperio quemada, construida por Mark 
Jones para el libro de ejército Bestias del 
Caos. Tuvimos la suerte de poder apartar a 
Mark del proyecto en el que estaba traba- 
jando el tiempo suficiente para que nos 
escribiera esta guía sobre cómo construir 
unas ruinas. 


E | edificio en ruinas es una imagen tan 


Después de calcular con cuidado las 
dimensiones del edificio, se trazó sobre un 
trozo de papel una serie de plantillas para 
todas las secciones. Puedes encontrar una 
copia de estas plantillas en: 


www.games-workshop.es/granja.html 


CONSTRUCCIÓN 


Resigue la silueta de las plantillas sobre la 
plancha de espuma. Deberías obtener dos 
paredes laterales, una posterior y una fron- 
tal con una puerta marcada. Recorta las 
paredes con la cuchilla de modelismo (ve 
con cuidado para no cortarte por acciden- 
te). De momento, te será más fácil montar 
las paredes si no recortas la puerta. 


Pega las paredes con cola blanca. Puedes 
usar también cinta adhesiva en los bordes 

para que las paredes queden más unidas. 

No hay por qué quitar la cinta, ya que pin- 

taremos por encima de ella al texturizar los 
muros más adelante. 


F[iA 


Recorta un pedazo de cartón grueso o de 
espuma aislante para hacer la base de las 
ruinas, que debería ser como mínimo 20 
mm más ancha (en todo el contorno) que 
las ruinas. Pega las paredes sobre la 
base terminada. Cuando la cola se haya 
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Los Hombres Bestia atraviesan una aldea del Imperio en ruinas. 
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secado del todo, recorta con cuidado el 
marco de la puerta con la cuchilla de 
modelismo. 





Para que la casa quede más real, usa 
pequeñas tiras de madera para crear los 
restos del marco de una ventana y la estruc- 
tura de madera de las paredes. Recorta 
varias tiras de madera de balsa, cuatro de 





ellas de 6 mm de ancho por 25 mm de largo 
y otras cuatro de 6 mm de ancho por 20 mm 
de largo. Las tiras largas nos servirán para 
hacer los marcos de las ventanas en la 
pared frontal y trasera, mientras que las más 
cortas nos servirán para hacer los de las 
paredes laterales. Pega los marcos de las 
ventanas en su sitio con cola blanca. 


al 





Corta cuatro tiras más de 6 mm de ancho y 
70 mm de largo para hacer los restos de las 
vigas de madera de la casa. Rompe cada 
tira más o menos por la mitad para que así 
la parte superior de las vigas parezca des- 


trozada y resquebrajada. Pega estos peda- 
zos en cada esquina de las ruinas. 


—=— 
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Ahora que ya has terminado de montar la 
estructura básica de la casa, ha llegado el 
momento de transformarla en unas verda- 
deras ruinas. Primero usa la cuchilla de 
modelismo para realizar cortes en la parte 
superior de las paredes y darles una forma 
irregular y asimétrica. 








Luego, emplea la masilla para hacer que el 
suelo del interior de las ruinas y de alrede- 
dor de los muros exteriores sea irregular y 
desnivelado. Tras haber aumentado un 
poco el nivel del suelo, recoge todos los 
pedacitos de espuma que te hayan sobra- 





do y algunas tiras más de madera de 6 mm 
de ancho y rómpelas a distinta altura. Pega 
las tiras de madera en las ruinas de forma 
que parezcan vigas caídas de las paredes 
y del techo y pega también los pedacitos 
de espuma aislante para hacer trozos de 
techo derrumbado. 


PINTAR LAS RUINAS 


Pinta las ruinas con pintura texturizada con 
cuidado de evitar las partes de madera. 
Una vez seca la pintura texturizada, aplica 
una capa de imprimación a la casa con 
Spray Negro Caos. Cuando la capa de 
imprimación se haya secado, pinta las 
paredes con Carne Oscura. 


Para que se resalte el aspecto carbonizado 
de las ruinas, deja que se vea la capa de 
imprimación negra en la parte interior de 
las paredes y aplica un pincel seco de 
Negro Caos sobre la zona cerca de la parte 
superior de las paredes cuando hayas ter- 
minado de pintarlas. 


Aplica un pincel seco a las paredes, 
primero con Rojo Entrañas y luego con 
Rojo Sangre, para así crear los restos 
del color original de la granja. Algunos 
de estos colores pueden utilizarse 





también sobre las piezas del interior de 
las ruinas para que parezcan pedazos 
caídos de pared. 


Aplica un pincel seco con una mezcla a 
partes iguales de Negro Caos y Gris Codex 
con un poco de Carne Putrefacta sobre 
todas las zonas de madera de las ruinas. 
Se puede aplicar la misma mezcla ligera- 
mente en la cara interior de los muros y 
sobre todos los escombros del interior de 
las ruinas que no se hayan pintado como 
fragmentos de pared. 


Una vez terminadas las ruinas, pinta la 
base de la miniatura del modo que mejor 
encaje en tu tablero de juego. 


RESUMEN 


Como puedes comprobar, construir unas 
ruinas es bastante sencillo. Una vez hayas 
construido tus primeras ruinas, es muy fácil 
introducir variaciones como muros más 
altos o los restos de una puerta rota. Para 
nuestro tablero, decidimos hacer un grane- 
ro en ruinas para acompañar a nuestra 
granja. Más tarde, incluso le añadimos un 
campo arrasado. Lo divertido de construir 
ruinas es que puedes probar y crear ele- 
mentos de escenografía de formas nuevas 
sin preocuparte mucho de cómo van a que- 
dar. Al fin y al cabo, son ruinas. 
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RÁPIDAS Y MORTALES 


LAS DIABLIL ul - 

] nm Alrededor de los arqueros el viento ululaba 
e portando unos misteriosos gritos a través de 
la furiosa tormenta de nieve mientras por el 
aire se oían extrañas melodías procedentes de 
todas direcciones. Al ir aumentando de volu- 
men. Kobach dio la orden de detenerse y su 
puño apretado hizo que los soldados se pararan 

en seco en cl camino cubierto de hielo. 


-¡Formen! -ladró Kobach mientras su aliento 
se cristalizaba al contacto con en el aire frío. 
Sus hombres obedecieron con una precisión 
militar practicada a lo largo de muchas cam- 
pañas. Á pesar del peso de las pieles que 
usaban para combatir el frío, todos los kisle- 
vitas giraron sobre sus talones a la vez para 
ponerse de cara al bosque que bordcaba el 
camino. Kobach el boyardo ignoró el viento 
helado que le azotaba la cara y se dedicó a 
escuchar los sonidos extrañamente cau- 
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tivadores que flotaban por el aire de la 
rugiente tormenta de nieve. Aquellos sonidos 
reflefaban sus miedos más ocultos y le recor- 
daban a los que había oido en sueños desde 
que su patrulla se había adentrado cn los 
níveos campos al norte de Praag. 


La melodía cantarina aumentó de intensidad 
hasta alcanzar un crescendo bajo en el que 
aquellos sonidos sobrenaturales y cxtraños le 
ponían a Kobach los nervios de punta y a la 
vez lo calmaban. El grito de alarma hizo que 
Kobach girara la cabeza a la 1zquierda, inte- 
rrumpiendo su ensimismamiento, y sus ojos 
percibieron durante un segundo una oscura 
sombra a través de la nieve. La silueta desa- 
pareció antes de que pudiera fijarse bicn en lo 
que era. Á su alrededor empezó a oír los 
murmullos de sus hombres que hablaban de 
los viejos cuentos de diablos femeninos cuyos 





¿El CAMPO DE BATALLA DE WA 


TAN 


cantos cautivadores podían hacer perder la 
razón a cualquier hombre. Varios hombres 
empezaron a rasgar tiras de tela de las mantas 
y de los abrigos para taparse los oídos contra 
el sonido, desesperados por bloquear la can- 
ción de las sirenas. 


- Tranquilos, chicos -ordenó Kobach a sus 
hombres ocultando sus propios miedos bajo 
una voz sosegada para tratar de eliminar la 
inquietud que se estaba propagando como un 
reguero de pólvora por las filas. 


Mientras la tormenta seguía rugiendo alrede- 
dor de los atormentados kislevitas, la inquic- 
tud se transformó casi en pánico cuando unas 
volutas de niebla empezaron a alzarse y a 
formar espirales a su alrededor. La nicbla iba 
acompañada de un perfume empalagoso y 
penetrante que agudizaba los sentidos y 
aumentaba los miedos. La visibilidad, que ya 
era mala de por sí, empeoró hasta cl punto 
que Kobach dejó de ver el borde del camino, 
aunque sabía que se encontraba a pocos pasos 
de él. El olor de la neblina tiraba de la 
mente y del alma de Kobach, nublando cn 
ocasiones el miedo que sentía o clevindolo 
hasta cotas prácticamente insoportables. 
Mientras luchaba contra su propio terror, un 
guerrero salió corriendo de las filas y su 
silueta se perdió entre la niebla y la mieve 
antes de que Kobach pudiera siquiera reaccio- 
nar. Los chillidos ultraterrenales cesaron ins- 
tantáncamente justo cuando Kobach perdió de 
vista a su camarada. Un silencio aterrador se 
cernió sobre la compañía acurrucada y 
Kobach se esforzó para escuchar algo, cual- 
quier cosa aparte del frenético latir de su 
corazón y del aullido de los torrentes de 
nieve. Entonces, de repente y sin previo aviso, 
la tormenta cesó por completo, los vientos se 
apagaron y se produjo un silencio inquictante. 


El silencio se interrumpió en cuanto un 
rugido musical cruzó el aire helado. Kobach 
escuchó a su izquierda gritos de terror y de 
alarma. Contemplo, incapaz de moverse, 
cómo unas criaturas sinuosas aparecían a tra- 
vés de la nicbla moviendo sus estrechas 
cabezas de lado a lado con ripidos gestos de 
rapaces sobrenaturales. Sobre ellas cabalgaban 
unas esbeltas figuras femeninas cuya pálida 
piel contrastaba con los dibujos y colores 
brillantes de las monturas. Los atacantes se 
lanzaron hacia delante a la vez que la piel de 
sus monturas cambiaba de color y fluía 
como el aceite en el agua. Tras ellas, la 
sombra increíblemente alta de una criatura 
esbelta de cuatro brazos atravesó la neblina 
que se 1ba dispersando tan deprisa como 
había aparecido. Mientras los pensamientos 
se le agolpaban en su aterrorizada mente, 
Kobach reconoció al Cazador de Almas de 
las leyendas en las que apenas nadic creía. 











Casi todos los kislevitas se retiraron a la 
vez ante aquel ataque dejando atrás a tan 
solo un puñado de hombres, que hacían 
oidos sordos a los gritos de advertencia de 
sus camaradas. Incapaz de hacer nada por 
ellos, Kobach contempló cómo los demonios 
parecidos a págaros se lanzaban hacia delante 
como un rayo y sus jinetes propimaban finos 
tajos que arrancaban los ojos de sus víctimas 
antes de que fucran siquiera capaces de per- 
cibir el peligro. Mientras ordenaba preparar 
los arcos a sus aterrorizados soldados, lo 
último que vio Kobach de los que se habían 
quedado atrás fue al Cazador de Almas des- 
membrando a cada hombre extremidad a 
extremidad en una clegante danza sangrienta. 
Al morir el último hombre, las diablillas 
pasaron a fijarse en los soldados supervi- 
vientes y esbozaron sonrisas depredadoras 
que revelaron unos dientes afilados como 
agujas, visibles incluso a pesar de la distan- 
cía. Se dirigieron hacia los hombres de 
Kobach mientras el Cazador de Almas se 
quedaba atrás jugueteando con las entrañas 
de los muertos. Al verse frente a un objeti- 
vo, el adiestramiento de Kobach tomó el 
control de sus acciones y organizó al resto 
de sus hombres para disparar una lluvia de 
flechas. Sin embargo, cuando abrió la boca 
para dar la orden, un extraño remolino de 
viento ocultó a su objetivo en una racha de 
nieve. Cuando esta se dispersó, los demonios 
habían desaparecido. 


De súbito se empezaron a oír gritos proce- 
dentes de las filas traseras, donde las diablillas 
habían atacado a los soldados desprevenidos. 
Mientras sus hombres se reorganizaban para 
hacer frente a la amenaza, Kobach intentó 
entender lo que había ocurrido. Á pesar de 
que su mente racional le decía que aquellas 
criaturas debían haber rodeado su unidad 
durante la racha de nieve, la velocidad con la 
que se movían sus monturas desafiaba la rea- 
lidad. Tratando de dominar su miedo, se abrió 
paso hasta donde los demonios estaban des- 
cuartizando a sus hombres. Se encontró Írente 
a frente con una diablilla de piel pálida, pero, 
al levantar cl hacha para cortar por la mitad a 
aquella bella aberración, su mirada sc cruzó 
con la del demonio. 


Su mente racional trató de obligar a su 
cuerpo a entrar en acción mientras seguía 
contemplando ensimismado la pérfida belleza 
de la criatura, pero el poder seductor de la 
diablilla era demasiado fuerte y dominante. 
Mientras seguía embelesado, la montura 
arremetió con su lengua increiblemente larga 
y. al envolverlo con su abrazo reluciente, 
Kobach despertó de golpe de su ensoñación. 
Luchó frenéticamente con todas sus fuerzas 
y sus desesperados esfuerzos lo hicieron caer 
al suclo embarrado, con lo que la bestia 
dejó de agarrarlo. Ácometió con su hacha 
desde el suelo y la afilada hoja seccionó la 
pata de la montura de su adversario. La 


criatura chilló de dolor y se estremeció vio- 
lentamente mientras la diablilla mantenía 
igilmente el equilibrio sobre la criatura cor- 
coveante, 


Kobach aprovechó la oportunidad y. tras 
ponerse en pie, volvió a blandir el hacha. 
Esta vez la montura esquivó cl golpe más 
rápido de lo que Kobach se habría imagina- 
do nunca y cl hacha tan solo cortó cl aire. 
La diablilla desmontó con un brillo en los 
ojos. Kobach volvió a sentir el efecto de su 
terrorífica atracción, pero haciendo un tre- 
mendo esfuerzo de voluntad logró resistirse 
a su llamada. Por desgracia, aquellos segun- 
dos de duda eran todo lo que la diablilla 
necesitaba. Esta se lanzó hacia delante y le 
infligió un tajo a Kobach desde la ingle 
hasta el pecho con un golpe turbadoramente 
elegante que atravesó carne y hueso. Kobach 
se derrumbó sobre el barro dejando caer cel 
hacha mientras trataba de impedir que sus 
tripas se esparcieran por el camino. La dia- 
blilla esbozó una ripida sonrisa depredadora, 
relamiéndose los dientes puntiagudos con la 
lengua para acto seguido lanzarse a por la 
siguiente víctima. Una calidez muy agradable 
se extendió por todo el cuerpo de Kobach, 
que seguía tirado en cl suclo, y su cons- 
ciencia se vio inundada por un repentino 
cansancio. Mientras sus hombres eran masa- 
crados a su alrededor, de pronto el dolor 
dejó de parecerle algo tan malo. 
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as diablillas cabalgan a menudo a 

lomos de monturas muy elegantes 

que son más rápidas que cualquier 
otra montura mortal. Al igual que todas 
las criaturas de Slaanesh, estas esbeltas 
bestias demoníacas poseen una aparien- 
cia turbadora e hipnótica, así como una 
belleza inconfundiblemente sinuosa. 
Mientras están quietas, unos sutiles colo- 
res y tonos se deslizan por la piel de la 


FONIDAD DEMONIACA 





Diablilla Ez :4 
Montura 25 3 


Tamaño de la unidad: 5+. 
REGLAS ESPECIALES 






valor mínimo de 2. 






deran ataques envenenados. 


a la Diablilla que va encima. 
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Si tu general es un mortal o una bestia, las diablillas montadas cuentan como 
unidades especiales; pero, si tu general es un demonio (es decir, si tiene la 
regla especial demonio), las diablillas montadas cuentan como unidades bási- 
cas. Se considera que las diablillas montadas poseen la marca de Slaanesh en lo 
que respecta a la creación del ejército. 


=______ DIABLILLAS MONTADAS 


M HA HP F 


Demonio: las Diablillas montadas son criaturas demoníacas y, por tanto, se 
encuentran sujetas a todas las reglas de los demonios incluidas en la página 
siguiente y en la página 29 del libro de ejército Hordas del Caos. 


bestia creando un ritmo hipnótico y 
seductor. Al moverse, dichos dibujos se 
arremolinan y laten en concordancia con 
el paso ligero de la bestia, fluyendo 
suave y casi imperceptiblemente de una 
forma a otra. 

Las diablillas montadas son las cazadoras 


del Principe Negro, uno de los muchos 
cebos que usa este para capturar nuevas 




















Puntos: 30 
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5 5 l 5 E-.:8 


Aura de Slaanesh: las Diablillas están rodeadas de un aura casi tangible de 
seducción y aquiescencia que distrae a los enemigos. Todas las unidades enemi- 
gas que se encuentren en contacto peana con peana con una o más miniaturas 
que posean el aura de Slaanesh verán reducido su Liderazgo en -1, hasta un 


Ataque de lengua: la lengua espinosa de la montura segrega un empalagoso 
veneno que puede hacer perder la razón a un hombre con una sola gota, pro- 
vocándole alucinaciones antes de matarlo. Los ataques de la montura se consi- 


Montura rápida: las Diablillas montadas cuentan como caballería rápida. 
Además, debido a su sobrenatural destreza, la montura siempre ataca prímero 
en combate cuerpo a cuerpo incluso contra un enemigo a la carga. En caso de 
que un oponente tenga la misma habilidad, los ataques deberán resolverse por 
orden de Iniciativa y, si ambos tienen la misma, tira 1D6 para determinar quién 
ataca primero. Cabe recordar que esta habilidad solo se aplica a la montura, no 


almas. Suelen acechar ejércitos durante 
días atacando a los desprevenidos mien- 
tras sus inolvidables gritos se aparecen 
en los sueños de aquellos a los que dan 
caza. Estas sirenas cazadoras se valen de 
la rapidez de su montura para jugar con 
su presa mortal, retrasando siempre el 
momento de la matanza para alargar el 
sufrimiento de su presa. Las mismas 
monturas luchan con una ferocidad que 
contrasta con su esbelta figura. 
Atacan con sus lenguas serra- 
das con una puntería y 
rapidez mortifera, 
mientras que la dia- 
blilla ataca con sus 
garras y sus espa- 
das, realizando 
cortes muy preci- 
sos y elegantes. 
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TREGLAS ESPECIALES DE LOS DEMONIOS 


Las reglas siguientes se aplican a todas las 
criaturas demoníacas. Las miniaturas no 
demoníacas no pueden unirse a una uni- 
dad demoníaca y viceversa: una miniatu- 
ra demoníaca no puede unirse a una uni- 
dad no demoníaca. La única excepción a 
esta regla la constituye un personaje 
montado en una montura demoníaca, un 
corcel de Slaanesh, un juggernaut de 
Khorne o un disco volador de Tzeentch. 


Chequeos de inestabilidad y desmora- 
lización: cuando los demonios pierden 
un turno de combate, deben efectuar un 
chequeo de inestabilidad demoníaca en 
lugar del habitual chequeo de desmorali- 
zación. En caso de combates múltiples, 
cada unidad de demonios debe efectuar 
el chequeo individualmente. Para efec- 
tuar un chequeo de inestabilidad demo- 
níaca, sigue el procedimiento siguiente: 


Il. Calcula el resultado del combate 
de la forma habitual. 


Tira 2D6 y compara el resultado 
con el atributo de Liderazgo del 
demonio sin aplicarle los modifica- 
dores por el resultado del comba- 
te. Si el resultado es superior, el 
demonio pierde su lazo de unión 


con el mundo real y desaparece 
del campo de batalla. A efectos de 
juego, se considera destruido. 


Si la unidad no desaparece instantá- 
neamente, compara el resultado 
obtenido en la tirada de 2D6 con su 
atributo de Liderazgo modificado 
por el resultado del combate. Por 
cada punto por el que la unidad 
pierda su chequeo de inestabilidad, 
sufre una herida adicional. Estas 
heridas no pueden evitarse con tira- 
das de salvación de ningún tipo 
(incluidas las de salvación especial, 
regeneración, etc.). Si los personajes 
están incluidos en la unidad, el juga- 
dor del Caos puede repartir las heri- 
das entre los personajes y la unidad. 


Si una unidad demoníaca es elimi- 
nada en la primera ronda de com- 
bate debido a la inestabilidad, el 
enemigo puede aplicar la regla de 
arrasamiento normalmente. 


Ejemplo: una unidad de desangradores 
de Kborne pierde un combate por 4. El 
jugador del Caos obtiene un resultado 
de siete tras su tirada de 2D6. Este 
resultado es menor que su atributo de 
Liderazgo (8), por lo que la unidad no es 


eliminada totalmente. Sin embargo, 
debido a los modificadores del resulta- 
do del combate, se ba de aplicar la regla 
de inestabilidad demoníaca y su atributo 
de Liderazgo queda reducido a 4 para 
esta segunda parte del chequeo. Los 
desangradores no ban superado el che- 
queo por 3 y la unidad sufre, por consi- 
guiente, tres beridas. 


inmunes a psicología: los demonios 
son inmunes a psicología. 


Miedo: los demonios son entidades espi- 
rituales que causan miedo, tal y como se 
describe en la página 81 del reglamento 
de Warhammer. 


Aura demoníaca: los demonios no son 
seres mortales y son inmunes a las armas 
mundanas. Disponen de una tirada de 
salvación especial de 5+. Sin embargo, 
no pueden utilizar esta tirada de salva- 
ción especial contra ataques mágicos 
(hechizos u objetos mágicos). 


Ataques demoníacos: al tratarse de 
manifestaciones corpóreas del Caos, los 
ataques de los demonios se consideran 
mágicos y, por tanto, pueden herir a cria- 
turas etéreas, etc. Entre estos ataques, 
también se incluyen los ataques especia- 
les y los ataques a distancia. 













LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP son el lugar idóneo para disfrutar de tu hobby favorito. 
Relucientes mesas de juego, ejércitos preparados para la batalla y vitrinas repletas de miniaturas espec- 
tacularmente pintadas. Pero, sobre todo, unos dependientes que, como tú, son apasionados jugadores, 
expertos pintores y hábiles maquetistas y que están deseosos de conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintura y todo lo relacionado con el mundo de Games Workshop. 


ran vez en Barcelona y Alcorcón. 
Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo E 
con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar La primera, ubicada en el centro neurálgico de la ciudad cor realmente espectacu- 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solucio- lar: está decorada como s 

naremos rápidamente. Después de unas cuantas visitas, tus (evidentemente) TODO ni 

miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, los juego en la que puedes jugar con tus a J 

ojos, las cotas de malla, las armaduras de combate o los vehí- tadas (pasa y te informaremos o llámanos al teléfono que aparec 
culos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al Hobby 
como tú y les encanta crear eventos nuevos continuamente. Para 
estar informado de estas actividades, lo mejor es visitarnos perió- 
dicamente; así serás el primero en enterarte de la celebración de No dejes de visitarlas: 
cada evento. 


GENERALES NOVELES 


Esta actividad está pensada para los jugadores que os habéis 
iniciado hace poco en el Hobby. Son partidas preparadas para 
que llegar a convertirse en experto jugador sea mucho más 
sencillo, por lo que nuestros dependientes compartirán con- 
tigo toda su sabiduría y te prepararán para que seas un 
veterano general en pocas sesiones. Infórmate en la tienda 
Games Workshop más cercana para saber los días en que se 
celebra este evento. 


Consell de Cent 
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BARCELONA 
Consell de Cent, 334-336 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 
Horario: todos los días de 11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 
Una vez por semana, todos los miércoles y jueves por la tarde, 
nuestras tiendas se engalanan para acoger un gran aconteci- 


miento: la Tarde de Batalla. Nuestros dependientes se pasan | De 
toda la semana preparando este evento: crean las listas de o A SA 
ejército y una historia para la batalla, pintan las miniaturas Pozuelo de VA ef 
para que aparezcan en las mesas de juego y, si es necesario, Alaréón a 
construyen elementos de escenografía. Todo está pensado MADRID 
para que resulte perfecto. E, 
e Boadilla by EN 0 
del Monte 32> 
Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas Villaviciosa Tres Aguas ] >> 
introductorias son tu actividad. Solo tienes que visitar una de de Odón LL. M/'s 
nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de los dependien- $ | 
tes que te gustaría aprender a jugar e ipso facto te encon- O. 
trarás al mando de un deslumbrante ejército. Alcorcón e 
NS Leganés 
// Móstoles Ny 2: 
ALCORCÓN (MADRID) 


Avda. de América, 7-9, Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón + Tel: 91 610 16 50 
Horario: de 10:00 a 22:00 ininterrumpidamente. 
Estamos abiertos todos los primeros domingos del mes. 


> 


CiendaS 


Centre Comercial U'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 





Centro de Ocio Herón City + Avda. Río de Janeiro, 42 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 
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Plaza 
Bombero 


pérez Galdós Echániz 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


BARCELONA 


Carrer 


Centre Comercial Diagonal Mar + 
Avda. Diagonal, 3-35, local 3570, 3* planta + 
08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA 
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Londres 


Casanova 
Muntaner 
Aribau 


París 


Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 








Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 » Horario: todos los días de 
11:00 a 20:00 ininterrumpidamente y los sábados 
de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. 


Plaza 
Marques de 
Salamanca 


Ortega y Gasset 
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Don Ramón de la Cruz 


Nuñez de Balboa 
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Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid 
Tel: 91 577 21 87 
Esta tienda cuenta con Battle Bunker. 


Manuel de Falla 


Rafael Salgado 





Rafael Salgado, 3 + 28036 Madrid 
Tel: 91 457 83 81 


AVENIDA HILERA 





Ctro, Cial. Málaga Plaza + Armengual de la Mota, 12 
Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga 
e Tel: 95 239 97 71 










Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
Tel: 95 490 06 24 
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- Roger de Lauria 


Mossen Femades 


Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 


Macías 
Plaza 


Libertad Plaza 


Universidad 





Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XIII) 
50008 Zaragoza + Tel: 976 21 57 42 


Cavalleri 


Bonaire, 22, bajos + 07012 Palma de Mallorca 
Tel: 971 71 78 56 


DESDE EL DÍA 2 DE JUNIO Y HASTA EL 
29 DE SEPTIEMBRE, EL HORARIO DE 
LA TIENDA DE SEVILLA ÉS DE 11 A 
14H Y DE 18 A 21H Y LOS SÁBADOS 
DE 10 A 14H y DE 18 A 21H. TE ESPE- 
RAMOS EN ELLA. 
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“Continúa la campaña El Ojo del Terror en las tiendas 
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CEIES Workshop. Este mes-concluye la magnífica campaña 


mundial, así que, si quieres participar directamente en la historia del universo de Warhammer 40,000, solo tienes que 
pasarte por las tiendas Games Workshop o por.los puntos de venta de cuartel general. 


El jueves 28 de agosto, partida final; además; entre todos los participantes de ese día, sortearemos una camiseta de El 


Ojo del Terror. No te.lo pierdas. 


Battle Bunker de 
Consell de Cent (Barcelona) 


Como cada mes, invadiremos algunas 
galerías comerciales. El día 

, en los centros comerciales 
de L'illa Diagonal y de Diagonal Mar, 
realizaremos la última batalla de El Ojo 
del Terror en la galeria comercial en 
lugar de en la tienda. 


' 
:* 


Battle 


en las tiendas de Consell de 
Cent y Don Ramón de la Cruz 
se vivirá de una forma especial 
la campaña El Ojo del Terror. 


"NO SIENTO LAS PIERNAS...”. 


Durante el mes de agosto, todos 
los sábados, en los Battle Bunkers 
de Consell de Cent y Don Ramón 
de la Cruz continúa la campaña; 
solamente necesitarás un ejército 
de 800 puntos totalmente pintado y 
listo para jugar. Durante todo el 
mes, se irán puntuando todas las 
partidas. Las listas pueden modl- 
ficarse respecto al mes pasado. 


El vencedor del mes determinará 
de qué fuerza es el bunker y, ade- 
más, conseguirá una camiseta de 
El Ojo del Terror. 


y ss 





Battle Bunker'de E 
Don Ramón de la Cruz (Madrid) 





Recuerda que, entre los participantes, 
sortearemos una camiseta conmemo- 
rativa de este evento mundial. 
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Tardes de batalla 


A 






Los días 20 y 21 de agosto, en todas las 
tiendas Games Workshop y en los puntos 
de venta de Cuartel General. 


>>T0DOS LOS MIÉRCOLES: Tarde de Batalla. 
Podrán participar jugadores de todas las 
edades. 


>>TODOS LOS JUEVES: Tarde de Batalla. 
Podrán participar jugadores de más de 16 
anos. 


OS ESPERAMOS A TODOS 
EN NUESTRAS TARDES DE BATALLA. 






Y, SI PIENSAS QUE NUNCA PASA NADA EN LAS 
TIENDAS GAMES WORKSHOP..., ESTÁS MUY EQUIVOCADO. 







¡de septiembre: 
Torneo de Warhammer 40,000 en Don Ramón de la Cruz. 
Venta de entradas en la misma tienda a partir del 8 de agosto. 


211e sentiembre: 
Torneo de Warhammer en Consell de Cent. 
Venta de entradas en la misma tienda a partir del 27 de agosto. 


12 de octubre: 
Torneo de Warhammer 40,000 en Málaga. 
Venta de entradas en la misma tienda a partir del 8 de septiembre. 









El precio de las entradas de los Torneos realizados en las tiendas Games 
Workshop es de 15€. Toda la información necesaria la encontrarás en 
esta misma revista, en la página web de Games Workshop o en tu tienda 
Games Workshop favorita. 
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- ¿AUN NO TIENES TU ENTRADA? 


ENTRADAS A LA VENTA 


PRECIO DE LA ENTRADA 24 € 


LA PUEDES CONSEGUIR A TRAVÉS DE LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA: 
VENTA DIRECTA (rei. 902 13 10 56, rax. 902 13 10 57) 
TIENDAS GAMES WorksHOP* 
Y EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES: 

















ALBACETE MESCUTNO LIBRERÍA CASTILLO PONTEVEDRA 
WARTIME Norma Cómics CASTELLÓN ON AE Thor Cómics 
Blasco de Garay, 18 Navarra, 6 Tis Travesía de Vigo, 173, local 
02003 Albacete 12001 Castellón de la Plana MIKIKA 1A 
Ctro. Cial. Burgocentro, 36207 Vigo 
MTC MACCIIOS local 84 
LIBRERÍA ATENEO D'Aro Games 28230 Las Rozas A OR 
Rede le aqu Has Historiador Diago, 24 
003 Alicante latja Av. Constitución, 90 46007 Valencia 
GRANADA Ctro, Cial. Circulo 
Capa Hond E 28850 Torrejón de Ardoz ZARAGOZA 
Marqués de Casa Valdés, 55 Pasaje Recogidas, s/n MURCIA | EL COLECCIONISTA 
33202 Gijón 18005 Granada Fueros de Aragón, 3 
HoBeY MoDELIsmo 50005 Zaragoza 
BARCELONA PASA D'OTROS Batalla de las Flores, 3 La TreGiA 
Estáric 2 lo > o E 90008 Murcia Av. Ruiz Picasso, 5, local 5 
Fabra i Puig, 11 NAVARRA 50015 Zaragoza 
08030 Barcelona Norma Cómics PAMPLONA 
CIBERCENTER TECNOLÓGIC LIBRERÍA GRAN SoL Iñigo Arista, 22, trasera 
Camp de les Morenetes, 11 Menéndez Pidal, 35 31007 Pamplona 
08400 Granollers 22004 Huesca 
MISCEL+LANIA 
Campins, 1 
08470 Sant Celoni €. br e 
42 MILENIO alicalent, 
Vista Alegre, 22 goQpa ao 
08940 Cornella MADRID 
GOBLIN SANT CUGAT CENTERNET 
Alfons Sala, 28, bajos Arces con Lilos, 6 
08190 Sant Cugat del Valles 28922 Pozuelo de Alarcón 
Les CAVERNES D'ULuC COMERCIAL LEDA 
San Sebastia, 17 Japón, 13 
08203 Sabadell 28923 Alcorcón 
DiBUIX-PINTURA- COMERCIAL LEDA 
MANUALITATS Polvoranca Con la entrada, de regalo, esta fan- 
Av. Doctor Fleming, 9, local 2 28923 Alcorcón tóstica miniatura de Sacerdote Lobo 
08840 Viladecans diseñada por Mark Harrison. 





"Más información de las tiendas Games Workshop en el interior de esta misma revista 
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REGIMIENTOS FAMOSOS 


DE LA GUARDIA IMPERIAL 
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EL 8” DE NECROMUNDA 
“LOS ARANAS” 


El 8” está formado por miembros 

del Clan Araña del complejo de la 
Colmena Palaciega del mundo 
colmena de Necromunda, famosos 
en todo el subsector de Necromunda 
por su ferocidad. 


El Clan Araña es la pandilla dominante 
de los niveles inferiores de la Colmena 
Palaciega. Durante siglos ha recibido 
armamento del gobernador de la col- 
mena a cambio de mantener las activi- 
dades criminales de las demás pandi- 
llas bajo control. Por eso a los Arañas 
se los considera como una unidad 
oficial de las Fuerzas de Defensa 
Planetaria de Necromunda y en 
muchas ocasiones se les ha pagado 
para combatir fuera de su planeta. 


Cuando los Arañas entran en las 
filas de la Guardia, se organizan en 
pelotones formados por una pandilla 
entera y los oficiales son personas 
prominentes dentro del Clan Araña, 
respetadas y temidas por los pandi- 
lleros. Esta organización ha demos- 
trado ser altamente efectiva, ya que 
los soldados vienen ya con experien- 
cia en combate y en armamento. 


52 REGIMIENTOS FAMOSOS DE LA GUARDIA IMPERIAL 


CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


Andy Hoare y Graham McNeill echan un vistazo a algunos de los regimien- 
tos de la Guardia Imperial más famosos que están luchando actualmente 
en la Puerta de Cadia contra las fuerzas del Saqueador. 


LA BATALLA DE DEUCALIÓN 


Los honores de batalla más famosos 
que ganó el 8” se debieron a su parti- 
cipación en la Batalla de Deucalión. El 
Primer Ejército del Señor de la Guerra 
Solon se había visto obligado a retro- 
ceder hasta el planeta Deucalión y él 
había tenido que ordenar evacuar a 
sus tropas. Todo el ejército (con al 
menos treinta regimientos en tres 
enormes divisiones) se había reunido 
donde los transportes de tropas su- 
perpesados estaban aterrizando para 
llevarlos con la flota que los esperaba 
en órbita. Mientras las tropas embar- 
caban en las naves, el enemigo 
consiguió atravesar las defensas del 
Señor de la Guerra y poner el campo 
de aterrizaje dentro del alcance de su 
artillería móvil y de sus cañones de 
asalto, de modo que, cuando aterrizó 
la última escuadrilla de naves de 
transporte, las bombas empezaron a 
caerles encima. Los Guardias no 
pudieron escapar al bombardeo y la 
primera oleada de proyectiles acabó 
con cientos de ellos. Entonces, el 
primero de los transportes de tropas 
recibió un impacto superficial de un 
proyectil antiaéreo que resultó ser 
demasiado grave y aquella nave de 
cien metros de altura se desplomó 
contra el suelo aplastando a todo 
un regimiento bajo ella antes de 
explotar y acabar con cientos 
de soldados más. 
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Este soldado porta tatuada sobre el 
rostro la Araña de Necromunda, el 
símbolo distintivo de su pandilla que 
llevan todos y cada uno de los 


uniforme del 8” pertenecen al equipo 


destino rápidamente al empezar la 
Decimotercera Cruzada Negra. 











































































El panorama en el campo de aterri- 
zaje era de un caos total y completo. 
En cuestión de minutos, práctica- 
mente la mitad de las naves fueron 
destruidas y el índice de victimas 
fue catastrófico, el más alto con 
diferencia que el ejército del Señor 
de la Guerra había sufrido nunca. 
Había que hacer algo y fue el 
Coronel Raevan Mortz del 8” el que 
consiguió que su regimiento pasara 
a la historia gracias a las decisiones 
que tomó aquel día. 


Al ver que el Señor de la Guerra y 
sus propias tropas aún tenían que 
ser evacuadas, el Coronel Mortz 
ordenó al 8” avanzar contra el 
enemigo. Renunciando a toda 
esperanza de evacuación, las Arañas 
cargaron a través del humo acre y 
del polvo agitado creado por el 
bombardeo y desaparecieron de la 
vista. Al cabo de unos minutos, la 
potencia del bombardeo disminuyó y 
los últimos transportes superpesa- 
dos pudieron aterrizar con relativa 
seguridad. El último transporte en 
abandonar Deucalión fue el del 
propio Señor de la Guerra Solon, 
quien, a pesar de las enérgicas 
protestas de sus oficiales, se arries- 
gó al máximo para dar al 8” una 
última oportunidad de escapar. Sin 
embargo, dado que los proyectiles 
iban cayendo cada vez más cerca, el 
Señor de la Guerra no tuvo más 
alternativa que ordenar el despegue 
de su transporte y abandonar a los 
Arañas muy a su pesar. 


LOS “PERROS DE ÁCIDO” 
DEL 303% DE MORDANT 


Mordant Prime es un mundo situado 
al noroeste del Ojo del Terror y es 
conocido por las extracciones 
mineras de bacterias bioluminescen- 
tes de las que se obtiene un ácido 
altamente corrosivo. 


Mordant está clasificado por el 
Adeptus Terra como un mundo 
nocturno cuya superficie es un 








miembros del 8”. La armadura y el 


estándar de los regimientos de 
Necromunda: un peto de armadura 
antifrag que cubre el pecho y los 
hombros y un uniforme de combate 
resistente. El casco que lleva este 
soldado es una variante del 
estándar entregado al regimiento 
durante su participación en las 
Guerras de Sytemus Dusk y 
cuenta con una linterna integral y 
un comunicador interescuadras de 
largo alcance. El regimiento iba a 
ser trasladado a una zona de guerra 
de poca importancia al terminar las 
Guerras Dusk, pero se les cambió de 











desierto árido completamente inade- 
cuado para la vida humana. Solo hay 
humanos allí para ocuparse de las 
vetas de bacterias luminescentes. 
Dichas vetas viven del contenido 
fosfórico de la roca, que pueden ob- 
tener al segregar un ácido corrosivo 
que deshace la roca hasta hacerla 
digerible. Esto ha ido creando una 
amplísima red de cavernas y túneles 
interconectados. En su interior, los 
clanes de mineros se dedican a la 
extracción de dicha bacteria y la 
crían en enormes plantas subterrá- 
neas para conseguir los ácidos más 
corrosivos conocidos por el Imperio. 
Estos extractos se envían a los 
mundos forja de todo el sector 
donde se usan para todo tipo de 
procesos esotérico-industriales, 


Hay dos tipos de habitantes en Mor- 
dant: los mineros de ácido y el resto 
de la gente. Los mineros, con una 
organización de clanes muy antigua, 
contratan mano de obra local pagan- 
do a sus empleados lo justo para 
sobrevivir en destartaladas cavernas 
de chabolas. El resto de ciudadanos 
caen en el crimen organizado, donde 
la violencia de las pandillas es la 
única autoridad reconocida. 


Los regimientos de la Guardia 
Imperial que se reclutan en Mordant 
se forman con aquellos ciudadanos 
cansados de la vida en su mundo, 
aquellos que no pueden vivir de la 
mísera paga de los clanes mineros y 
que no quieren caer en el círculo de 
las pandillas. El 303" regimiento es 
una de estas unidades y, al igual que 
con cualquier otra tropa de Mordant, 
se lo destina a zonas de guerra en 
las que la afinidad natural de los 
soldados con la oscuridad y los 
espacios estrechos puede dar más 
de sí. Los regimientos de Mordant 
se destinan a menudo a mundos 
nocturnos y, si se da el caso, son 
excelentes luchadores en túneles. 


LA PLAGA DE DELPHIC 


El 303" regimiento fue originalmente 
una unidad de las Fuerzas de Defen- 
sa Planetaria destinada a mantener 
la paz tanto en el interior como 
alrededor del asentamiento minero 
de Delphic Sink. Las pandillas del 
lugar y los matones contratados por 
los clanes mineros se habían enfren- 
tado durante años para hacerse con 
el control de los cientos de túneles 
secundarios de la zona, las pandillas 
para poder traficar con contrabando 
y los clanes para obtener el acceso a 
las vetas ricas en ácido. Cuando uno 
de los grupos de trabajo no pasó el 
informe diario al final de su turno, 
nadie le dio la menor importancia; 
habrían sido víctimas de alguna 
banda de forajidos. 


Pero, cuando en los meses siguien- 
tes fueron desapareciendo más 
grupos, el problema ya no pudo 
ignorarse más. Se envió a investigar 
a los soldados del cuartel local de las 
FDP, a cuyo mando estaba el Capitán 


Saul. En los informes posteriores a 

la misión redactados por Saul se 
cuenta que su compañía exploró a 
fondo una serie de túneles iluminados 
con bacterias bioluminescentes por 
los que ningún humano había pasado 
nunca. Se descubrieron vastas caver- 
nas cuyas bóvedas formaban un cielo 
pulsante y fluorescente a muchos 
cientos de metros de altura. 


Al cuarto día de su partida, la com- 
pañía de Saul sufrió una emboscada 
en una zona en la que no existía ni el 
más mero brillo apagado de la bac- 
teria ácida. Los atacantes eran 
criaturas pequeñas y muy veloces 
que podían luchar en la oscuridad de 
los túneles. Usaban una extraña 
forma de armamento: un rifle largo 
que proyectaba una pequeña porción 
de energía actínica altamente volátil. 
Saul perdió a casi un tercio de su 
compañía en la emboscada, pero 
logró reagrupar a sus hombres, 
que descubrieron que los ata- 
cantes no tenían valor para luchar 
cuerpo a cuerpo y desaparecían por 
los oscuros túneles tan pronto como 
se echaban sobre ellos. El capitán 
ordenó a sus mejores hombres que 
exploraran las profundidades de las 
catacumbas que se encontraban 
más adelante y en cuestión de horas 
recibieron numerosos informes de 
más combates. 


Saul envió a toda su tropa hacia 
delante para salvar a los explorado- 
res y los encontró enzarzados en una 
batalla desesperada en un complejo 
sistema de cuevas parecidas a un 
panal de abejas. Los túneles estaban 
repletos de las mismas criaturas que 
les habían tendido la emboscada, 
pero esta vez luchaban con la fero- 
cidad de una bestia acorralada en 
lugar de como astutos emboscado- 
res. Saul ordenó a sus equipos 
de lanzallamas que avanzaran 
hacia el frente y sus hom- 

bres limpiaron el sistema de 
cuevas de aquellas repug- 
nantes criaturas carbonizán- 
dolas a cientos. 


No escapó ni uno solo de aquellos 
asquerosos alienígenas, pero 

solo una cuarta parte de la 
compañía emergió de las cata- 
cumbas para regresar a Delphic 
Sink. Luego Saul envió patrullas por 
los alrededores y se descubrieron y 
aniquilaron varias plagas alienígenas 
más. Tres años después, Abaddon 
lanzó su Decimotercera Cruzada 
Negra contra el Imperio y la milicia 
de Saul pasó a formar parte de los 


regimientos de Mordant de la Guardia 


Imperial como el 303”. El regimiento 
mantiene un grupo de luchadores 
especializados en el combate por 
túneles, que son los supervivientes 
de aquella primera misión contra 
los alienígenas que infestaban los 
túneles de su mundo natal, y dichos 
hombres y mujeres tan endurecidos 
se han ganado una temible reputa- 
ción entre los enemigos del Imperio 


LA GUARDIA 
DEL PANTANO DE DROOK 


Procedentes de Drook VI, en el extre- 
mo norte del Segmentum Obscurus, 
la Guardia de los Pantanos es un 
regimiento predominantemente de 
infantería ligera, pero sus escuadras 
de caballería montadas en rekhorn 
son conocidas por sus habilidades de 
infiltración y exploración. El mundo 
natal del regimiento se encuentra 
recubierto casi en su totalidad de 
ciénagas y pantanos envueltos de 
niebla y solo existe presencia 
imperial en un puñado de ciudades, 
de modo que la población se rige 


prácticamente según sus propias 
leyes, excepto cuando, una vez por 
generación, se les llama para reclutar 
hombres para la Guardia Imperial. 


La gente de Drook vive por el 

honor del nombre de su familia y 
ven a todo extranjero como a un 
enemigo que apenas tiene derecho 
a seguir respirando. Las familias 
libran una guerra constante entre sí, 
realizando incursiones en los terri- 
torios ancestrales de sus vecinos, 
cometiendo asesinatos y saqueando 
todo lo que pueden llevarse a lomos 
de las bestias de monta peludas 
llamadas rekhorns. 





En esta ilustración se puede observar a una sargento del 303”. La 
cantidad de adornos y decoración de su equipo la señalan como una 
veterana de la milicia original de Delphic Sink. Como suele ocurrir 

entre los regimientos de Mordant, porta un equipo de batalla muy 
variado, en su mayoría robado de antiguas zonas de guerra y 
ampliamente personalizado a base de simbolos originarios de la 
cultura de su mundo natal. Su arma principal es un rifle láser de 
tipo Triplex, un modelo raro de encontrar en las regiones en las 
que han luchado los regimientos de Mordant, así que lo más 
probable es que sea robado o que lo haya obtenido ilegalmente 
de un miembro de otro regimiento. El tipo Triplex es muy útil 
para los soldados que tengan que luchar en túneles, ya que se 
puede ajustar para disparar con una alta carga de energía, lo 
que es crucial cuando solo tienes un disparo antes de pasar al 
asalto. Las granadas de fragmentación y perforantes, el equipo 
de comunicaciones y las armas secundarias tampoco son 
equipo estándar de su regimiento. Solo un veterano de 
muchas campañas podría haber reunido una colección tan 
variada y personalizada como la de esta soldado. 
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Este soldado de la Guardia de los Pantanos forma parte de la 3* compañía 
del 83 regimiento, tal y como se indica por los numerales que lleva 
pintados en la hombrera izquierda. Los drookianos no suelen utilizar 





La masa de un regimiento de la Guar- 
dia del Pantano de Drook consiste en 
una línea de infantería estándar, que 
suele destinarse a aquellas zonas en 
las que pueda emplear sus habilida- 
des naturales. Los soldados de mayor 
habilidad y a menudo más violentos 
se utilizan como hostigadores, explo- 
radores e infiltradores. Los comisa- 
rios destinados a los regimientos de 
Drook han descubierto que la mejor 
manera de motivar sus cargas desen- 
frenadas es aprovecharse de su odio 
hacia los extranjeros, identificar al 
enemigo con un clan enemigo y, en 
caso necesario, contarles que han 
insultado de forma imperdonable a 
los antepasados del regimiento. Las 
unidades montadas de Drook suelen 
emplear tácticas basadas en una infil- 
tración rápida y silenciosa, seguida de 
un asalto mortífero si todo apunta a 
su favor. Sin embargo, según se dice, 
la caballería de Drook no tiene fama 
de tener una disciplina de hierro ante 
un enemigo superior, de manera que 
suele dispersarse antes que arriesgar- 
se a una confrontación en la que no 
tenga las de ganar. Este hecho ha 
provocado un alto número de deser- 
ciones en el pasado, de forma que 
nunca se utiliza un regimiento sin que 
este vaya acompañado de una buena 
proporción de comisarios. 


LA BATALLA 
DEL MUSGO DEL TRAIDOR 
Hacia finales de 448.M41, durante el 


decimoséptimo año de la cruzada del 
Señor de la Guerra Komanov en 
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contra de la separatista Hegemonía 
Canis, las fuerzas imperiales se 
vieron muy presionadas y aisladas 
de todo apoyo logístico efectivo. 

La Flota Imperial se había visto enre- 
dada en una misión de control contra 
los piratas y traficantes del Velo 
Opalino y las fuerzas de tierra de la 
Guardia Imperial se encontraron des- 
provistas de apoyo e incapaces de 
efectuar una reorganización opor- 
tuna. El Señor de la Guerra tenía que 
deshacer aquel punto muerto y la 
oportunidad apareció por donde 
menos se esperaba. 


El 72* de Drook, bajo las órdenes del 
Coronel Woortan, se encontraba 
explorando el planeta de Aelian VI! 
para preparar una ofensiva contra el 
sistema Aelian. La incapacidad de la 
Flota para perseguir a los piratas del 
Velo Opalino había estancado la 
ofensiva, lo que dejó al 72" aislado 
del cuerpo principal de la cruzada y 
obligó a los soldados a confiar única- 
mente en sus habilidades de supervi- 
vencía para atravesar aquel terreno. 
Pero entonces el enemigo, el XI! 
Ejército de la Hegemonía Canis, se 
desplazó hacia Aelian VII, 


La primera señal de que estaba a 
punto de sucederse una invasión 
planetaria se dio cuando una 
patrulla de caballería ligera de Drook 
se topó con una unidad de explora- 
dores enemigos en misión de reco- 
nocimiento por las tierras bajas de 
la meseta central de Aelian. El 
Coronel Woortan ordenó aumentar 
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marcas de unidad más bajas que el nivel de la compañía, pues mantienen 
una organización fluida adecuada a su condición de infantería ligera. 
Lleva el skelt tradicional de su familia, cuyo diseño es el de los Breneks y 
su gran familia formada por los hombres y oficiales del 83". 


el número de patrullas, pero 


¿am , les dio instrucciones de solo 
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observar al enemigo a 
distancia porque necesitaba 
Y descubrir qué era lo que 
estaban planeando y no 
quería revelar la presencia de 
su reducido ejército hasta haber 
medido la fuerza de su enemigo. 
Woortan se dio cuenta de que, si 
podía atraer al enemigo hacia Aelian, 
sobre todo a las zonas pantanosas 
que rodeaban las bajas llanuras de la 
meseta, podría usar las habilidades 
superiores de su ejército para 
mantener ocupado al enemigo hasta 
que llegara la cruzada y les diera el 
golpe de gracia. También era cons- 
ciente de que sus hombres no tenían 
muchas posibilidades de tener éxito 
a menos que contaran con la ventaja 
de determinar la hora y el lugar de la 
batalla. Woortan ordenó capturar a 
una patrulla enemiga y, tras los 
debidos y brutales interrogatorios, 
usó los códigos de identificación 
que había sonsacado para garantizar 
que el aterrizaje enemigo se pro- 
dujera en la zona que él eligiera. 


La zona que Woortan eligió fue una 
enorme cadena de pantanos y 
ciénagas que más tarde llegaría a 
conocerse como el Musgo del 
Traidor y el ejército de la Hegemonía 
Canis cayó en su trampa. Mientras 
la Guardia del Pantano tomaba posi- 
ciones en las ciénagas, el enemigo 
empezó su desembarco. Los desco- 
munales transportes de tropas ate- 
rrizaron sobre las señales luminosas 
que les habían capturado a los 
exploradores. Cada una de las naves 
portaba cientos de hombres y de 
tanques. Cuando la primera tocó 
tierra, se hizo evidente que el suelo 
no podría soportar el peso panta- 
gruélico de la nave de desembarco 
y, cuando esta empezó a escorar 
para luego hundirse en la tierra 
blanda, el resto de naves trataron de 
alterar su curso. No obstante, los 
vectores de aproximación ya 
estaban fijados y la gran masa e 
inercia de las naves de tropas hizo 
que les fuera imposible alterar su 
rumbo a tiempo. En cuestión de 
minutos, las naves de desembarco 
se quedaron atascadas en el lodo y 


Este soldado en particular va equipado con un respirador Mark VI! tipo 
Armageddon, que se distribuyó entre los regimientos destinados a 
Amistel Mayor al inicio de la Decimotercera Cruzada Negra. Los respira- 
dores resultaron ser solo una defensa limitada en contra de la virulenta 

inmundicia que los seguidores del Dios de la Plaga desataron al invadir 
aquel mundo, aunque sin duda se habrían perdido muchísimas más 
vidas sin no hubieran contado con ellos. 


sus pasajeros trataron desesperada- 
mente de escapar. Cuando las 
tropas enemigas intentaron salir de 
sus naves condenadas, el 72” los 
atacó. Emergieron de los pantanos 
como apariciones y abatieron a 
cientos de sus enemigos desorgani- 
zados. La Guardia Montada del 
Pantano cargó a través de la niebla 
mientras los retrorreactores de las 
naves vaporizaban los pantanos, 
aniquilando sin piedad a los separa- 
tistas con sus lanzas de caza. En 
menos de una hora, los soldados 
enemigos que no habían sido atra- 
vesados por los nativos de Drook 
huían por los pantanos en desban- 
dada ante aquel feroz ataque. En 
menos de una semana ya los habían 
alcanzado a todos y los que no 
murieron fueron llevados como pri- 
sioneros ante la presencia del Señor 
de la Guerra Komanov cuando llegó 
la cruzada tres meses después. 


Dicha hazaña pasó a los anales de la 
Cruzada Canis por haber conseguido 
afianzar las tropas imperiales en los 
sistemas interiores de la hegemonía 
y por conducir a la victoria del Im- 
perio siete años más tarde. El 72* 
había conseguido un Índice de 
muertes entre el enemigo nunca 
antes alcanzado por ningún regi- 
miento drookiano. En la Batalla del 
Musgo del Traidor, menos de 900 
Guardias del Pantano aplastaron a 
una fuerza de más de 20.000 separa- 
tistas, lo que hizo que el Coronel 
Woortan obtuviera el mando de todo 
un contingente de batalla como 
recompensa por aquella victoria. 


LOS MONTANESES DE FINREHT 


Los habitantes del mundo salvaje y 
montañoso de Finreht Tres-Siete 
son orgullosos y nobles y su 
carácter taciturno refleja las acci- 
dentadas tierras que forman su 
hogar. Los montañeses son un 
pueblo nómada que sigue los 
rebaños migratorios de grox de las 
montañas que fueron introducidos 
en ese planeta hace muchísimo 
tiempo. Construyen sus casas allí 
donde se asientan los millares de 
dichos animales migratorios y se 
mudan con el cambio de las estacio- 
nes. Cada tribu posee el derecho de 








propiedad hereditario sobre un 
rebaño en concreto, aunque no 
tienen ningún control sobre la 
dirección de sus desplazamientos. 
Eso implica que las tribus de 
Finreht Tres-Siete no conocen la 
propiedad de tierras, ya que el 
rebaño va adonde quiere sin tener 
en cuenta las líneas de un mapa. 
Cada tribu sobrevive gracias a su 
rebaño, cazan solo a los grox más 
débiles para comer y comercian las 
pieles curtidas con otras tribus 
cuando les sobran, 


Según una tradición que data de los 
tiempos anteriores al Imperio, una 
vez cada cinco estaciones las tribus 
deben llevar a cabo un pago a los 
gobernantes imperiales que residen 
en los únicos centros de población 
permanentes: unos descomunales 
espaciopuertos amurallados 
situados en los valles. Cuando llega 
el día de pagar el tributo, los 
mejores pastores de la tribu deben 
separar una porción del rebaño y 
conducirlo hacia los lejanos valles, 
lo que supone una ardua tarea si se 
tiene en cuenta el carácter de las 
bestias que deben dirigir. Luego los 
gobernantes toman posesión de su 
porción de los rebaños, los matan, 
los empaquetan y los distribuyen 
por todo el sector Agripina A para 
proporcionar comida a los planetas 
superpoblados. En ocasiones, la 
tribu no puede o no quiere pagar el 
tributo exigido, con lo que los 
gobernantes lo cobran de otra 
forma: con el servicio de los jóvenes 
de la tribu en los regimientos de 
Finreht de la Guardia Imperial. 


Un grupo de oficiales reclutados 

de las clases gobernantes del 
Imperio que residen en los espacio- 
puertos amurallados de Finreht 
dirige a los regimientos de montañe- 
ses. Las tribus de Finreht son primi- 
tivas en comparación con la mayoría 
de los ciudadanos imperiales y solo 
reciben adiestramiento básico en el 
uso del rifle láser estándar y de las 
armas de apoyo portátiles de la 
Guardia. Los oficiales tienen acceso 
al armamento y equipo más 
avanzado y las tripulaciones de los 
vehículos y el personal de apoyo 
también se reclutan de entre los 
habitantes más “civilizados” de los 
puertos imperiales. 


LA PACIFICACIÓN DE SIGMA-AGRIUS 


La mayoría de mundos del sector 
Agripina A recibe su sustento de los 
cientos de mundos agrícolas que 
hay repartidos por toda la región, 
entre los que destaca Sigma-Agrius. 
Sin embargo, la buena reputación 
del planeta se perdió cuando la 
población, compuesta en su mayoría 
de ratlings, unos humanoides 
diminutos considerados mutantes 
en muchos planetas, declararon el 
planeta independiente del gobierno 
del Adeptus Terra. 


El Departamento Munitorum calculó 
que solo haría falta un regimiento de 
la Guardia Imperial para pacificar el 
mundo agrícola previendo que los 
ratlings, al estar mal equipados y 
tener una gran falta de disciplina, 

no representarian una amenaza seria 
para una unidad bien liderada de 
Guardias. Los líderes de la rebelión 
también se dieron cuenta de ello y los 
rebeldes salieron corriendo tan pronto 
como las naves de desembarco del 
122* tocaron tierra. 


El Coronel Serat, el comandante a 
cargo de la invasión, ordenó a sus 
compañías de la vanguardia formar 
un perímetro defensivo alrededor de 
los puntos de aterrizaje para garanti- 
zar que los transportes superpesados 
cargados con los regimientos 
pudieran tomar tierra con seguridad. 
Pero la sorpresa fue que no encontra- 
ron ningún tipo de enemigo. 


Pasó una semana antes de que se 
sucediera el primer contacto con el 
enemigo, cuando una patrulla de 
montañeses se vio víctima de dispa- 
ros mientras cruzaba un puente sobre 
el río Karline. Tras verse obligados a 
retirarse, el oficial al mando esperó a 
que llegaran refuerzos para perseguir 





A la derecha se muestra un 
soldado del 37" de los montañe- 
ses, en un dibujo hecho durante 
el contraataque del Tramo de 
Durst, que tuvo lugar justo antes 
de que empezara la Batalla de 
Cadia. Porta un rifle láser 
estándar tipo Marte con una 
bayoneta adicional añadida y 
lleva una mochila más grande de 
lo normal para poder seguir 
operativo más tiempo sin 
necesidad de apoyo logístico. 
Además del traje producido en 
masa y proporcionado por el 
Munitorum, este soldado lleva el 
tradicional acolchamiento del 
blindaje y varios fetiches que 
revelan su procedencia de un 
mundo salvaje. Su gran número 
de tatuajes indican que es un 
miembro de una de las castas 
bajas de la tribu de Jarus. 


por el campo a los que le habían 
tendido la emboscada. Aquel fue el 
primer incidente de una guerra en la 
que los rebeldes se dedicaron defen- 
der su mundo mediante guerrillas y 
ataques relámpago. Los montañeses 
se vieron obligados a quedar a la 
defensiva durante muchos meses 
antes de que el alto comisario del 
regimiento ordenara un cambio de 
estrategia que horrorizó totalmente al 
Coronel Serat y a sus hombres. Se 
ordenó a los montañeses arrasar 
todas las granjas de todos los 
pueblos que encontraran con la 
intención de negar a los rebeldes sus 
medios de subsistencia y atraerlos 
así hacia una batalla que no podrían 
ganar. El coronel aceptó la necesidad 
de un cambio de estrategia y se puso 
manos a la obra. 


El final de la guerra solo llegó tras una 
campaña continua de supresión 
brutal, en la que los rebeldes fueron 
obligados a retroceder hasta una zona 
que llegó a conocerse como el Foco 
de Resistencia de Antranine. Dentro 
de esta zona repleta de colinas suaves 
de unos noventa kilómetros cuadra- 
dos, el ejército rebelde fue totalmente 
rodeado, bombardeado día y noche y 
finalmente destruido. 


. , / 


= 
A 
$ > 


y 
' 


7 


Los montañeses, que habían sufrido 
grandes bajas en la primera fase 

de la pacificación, no tuvieron 
apenas pérdidas tras haber atraído 
al enemigo a la batalla. Se les 
concedió la administración de 
Sigma-Agrius y al final se asentaron 
en él, donde formaron una nueva 
clase social dirigente por encima de 
los trabajadores humanoides. Ahora 
el mundo vuelve a ser un centro 
altamente prolijo de producción de 
comida, aunque los descendientes 
de los montañeses siguen mante- 
niéndose alerta ante los humanoides 
de Sigma-Agrius. 


LOS DRAGONES DE JOURAN 


Los regimientos de Jouran están 
formados principalmente por tropas 
de infantería mecanizada, ya que la 
masa de su ejército acude a la 
batalla montada en vehículos de 
combate blindados Chimera. Los 
regimientos de Jouran adoptan 
grandes formaciones acorazadas y, 
además, poseen estrechos lazos de 
unión con multitud de compañías 
acorazadas de la Guardia Imperial, 
como las de los narmenianos y el 
17" de Ketzok. A través de estas 
asociaciones de muchos años de 
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antigúedad, los jouranos han 
formado parte de los elementos 
avanzados de muchas campañas, 
en las que han aprovechado las 
brechas creadas por los tanques 
más pesados de las compañías aco- 
razadas y han mantenido el terreno 
ganado al enemigo. Los oficiales del 
regimiento son principalmente los 
que nacen en una de las muchas 
casas nobles de Jouran y, al 
contrario que la mayoría de las aris- 
tocracias gobernantes de otros 
mundos, la de Jouran es, por lo 
general, muy respetada y hono- 
rable. Los que nacen en la nobleza 
tienen que ganarse el respeto de 
sus camaradas soldados sirviendo 
en los regimientos de las FDP y los 
elegidos que pasan a unirse a la 
Guardia son personas de coraje y 
habilidad demostrada. Los Guardias 
de Jouran confían plenamente en 
que sus oficiales no los llevarán a 
una situación de peligro sin una 
buena razón y los han seguido en 
muchas batallas horribles en las 
que otros regimientos con quizá 
menos fe en sus comandantes 
podrían haber fallado, lo que no 
hace más que demostrar el dicho 
regimental de Jouran: "el valiente 
puede caer, pero nunca rendirse”. 


El sistema Jouran tiene tres 
planetas habitables y es en estos 
tres planetas donde se reclutan los 
regimientos de los Dragones de 
Jouran. Jouran !!l es un mundo 
caliente e industrializado del que se 
extrae la masa de la fuerza del regi- 
miento y donde se forja la mayoría 
de la munición y de los vehículos. 
Jouran V es un mundo agrícola con 
una población pequeña pero resis- 


tente, en el que se encuentra la 
mayoría de las posesiones de las 
familias gobernantes del sistema y 
donde se dedican a la caza de car- 
nosaurios. La capital del sistema, 
Jouran, es un mundo verde y rico 
gobernado por una aristocracia de 
tipo hereditario cuyos hijos e hijas 
primogénitos forman la mayoría de 
la clase oficial del regimiento. Se 
considera parte de las obligaciones 
de las familias enviar a por lo 
menos uno de sus vástagos a servir 
en las Fuerzas de Defensa 
Planetaria, donde pasarán como 
mínimo cinco años entrenándose y 
luchando por el sistema y sus alre- 
dedores. Solo los mejores se 
reclutan para los regimientos, por lo 
que es un gran orgullo el tener un 
hijo o una hija elegido para formar 
parte de los regimientos de Jouran. 
Cada casa noble mantiene sus 
propias memorias sobre las 
hazañas heroicas de sus antepasa- 
dos y el enorme salón de los héroes 
de Jouran contiene también todos y 
cada uno de los servicios prestados 
al ejército, así como las acciones de 
todos los regimientos reclutados de 
Jouran, con una lista de los 
nombres de cada oficial, guardia y 
tripulante de tanque que se ha 
ganado una distinción, póstuma o 
en vida, bajo el nombre del regi- 
miento. Un ejército entero de 
escribas, plumoservidores y 
notarios se pasa toda la vida catalo- 
gando las hazañas de los regimien- 
tos de su mundo por toda la 










En batalla, este soldado llevaría un pesado 
chaleco antifrag con protección pectoral a 
capas y protecciones flexibles en las 
hombreras. Para las ocasiones formales 

y el día a día, porta esta chaqueta 
uniformada azul cielo. Va armado 
con un rifle láser estándar modelo 
Marte y un cuchillo de lucha cere- 
monial de Jouran. El casco ceñido 
tiene protección antifogonazo y 
antiesquirlas para cuando el 
Guardia viaje en tanque. Este 
soldado también lleva un 
brazalete negro en el brazo 
derecho que representa el desa- 
parecido y presumiblemente 
perdido 383” regimiento. 
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galaxia, aunque, dado el lapso de 
tiempo inherente en la comunicación 
y el viaje a través de tan largas dis- 
tancias, se trata de una tarea inter- 
minable consistente en contrastar 
referencias, buscar precedentes y 
mantenerse informado. 


Actualmente, los vercacitores del 
salón de los héroes están intentando 
confirmar el destino del regimiento 
383", del cual no han recibido 
ningún informe desde hace más de 
una década. Lo último que se supo 
de él es que se puso en manos del 
Adeptus Mecanicus por un tiempo 
indefinido, pero los sacerdotes del 
Dios Máquina han ignorado todas 
las peticiones de información acerca 
de su estado actual y, además, han 
negado repetidas veces que dicho 
regimiento haya estado nunca a sus 
órdenes. Sin embargo, recientemen- 
te, un soldado solitario que volvió a 
Jouran con el capítulo de los 
Marines Espaciales de los Puños 
Imperiales ha declarado en varias 
ocasiones que el regimiento fue ani- 
quilado por una fuerza de Marines 
Espaciales del Caos en un mundo 
lejano y desierto, pero ese hombre 
posee un reconocido mal carácter y 
tiene a sus espaldas un historial 
repleto de borracheras e infraccio- 
nes disciplinarias, por lo que sus 
declaraciones no se toman en serio. 


EL SALIENTE ELEGGAN 


Durante la última etapa de la 
Campaña Urweint, el 327” de los 
Dragones de Jouran participó en una 
gigantesca ofensiva combinada 
contra las fortificaciones y trincheras 
de los últimos focos de resistencia 
alrededor de la capital ocupada 
por los rebeldes. Los jouranos 
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formaron parte de una fuerza 
encargada de atacar una zona del 
frente conocida como el Saliente 
Eleggan. Los servicios de inteligen- 
cia habían informado de que los 
constantes bombardeos lanzados 
por los Marauders de la Flota 
Imperial habían desestabilizado las 
columnas de suministros hasta tal 
punto que las fuerzas defensoras del 
saliente tenían munición para tan 
solo unas ráfagas más como 
máximo. Por lo general, las 
compañías acorazadas se habrían 
ocupado de tal ofensiva, pero se 
tomó la decisión de enviar a los 
jouranos porque se esperaba una 
resistencia mínima. 


La ofensiva dio comienzo tras un 
extenso bombardeo de una docena 
de pelotones de artillería acoplados 
al 327”. Los Chimeras que portaban 
alos Guardias de Jouran se 
lanzaron a toda velocidad por el 
suelo repleto de cráteres en 
dirección a las líneas enemigas, 
pero justo entonces se cerró la 
brecha y una ráfaga concentrada de 
disparos antiblindaje diezmó a los 
vehículos del frente. Al recibir 
impacto tras impacto, los jouranos 
se dieron cuenta de que aquellos 
rebeldes estaban tan bien 
equipados como cualquier otra 
parte del frente. Mientras la bajas 
seguían creciendo, un Chimera 
jourano se dirigió a toda velocidad 
contra una porción de las trincheras 
enemigas y colisionó contra una 
carretilla de munición que transpor- 
taba proyectiles pesados, con lo 
que destruyó una buena parte de las 
trincheras y abrió una brecha en las 
defensas. Viendo la oportunidad 
que se les presentaba, los jouranos 
se lanzaron a toda velocidad contra 
la brecha y, tras detenerse en seco 
ante ella, desembarcaron a cientos 
de soldados que flanquearon a los 
defensores de ambos lados. 
Durante unas tres horas muy san- 
grientas se produjo un combate 
cuerpo a cuerpo de gran ferocidad a 
través del sistema laberíntico de 
trincheras hasta que el estandarte 
de batalla de Jouran se alzó por 
encima de todos los destrozos. 


Las tropas rebeldes contraatacaron 
tres veces a lo largo del día en un 
intento de expulsar a los jouranos 
de su posición, pero fueron recha- 
zados cada vez y, con el ocaso, las 
compañías acorazadas narmenianas 
llegaron para ayudar a los jouranos. 
Las fuerzas de apoyo permitieron 

a los jouranos retirarse para conta- 
bilizar sus bajas, que suponían 

casi dos terceras partes de sus 
efectivos originales. Al término de 
la campaña, todo hombre y toda 
mujer que había participado en la 
batalla recibió el Medallón Carmesí 
y el regimiento del coronel recibió 
la Cruz de Macharius. 
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i ++Archivo ET/778/K22307++ 


Resumen de los honores de batalla otorgados: El 303 
de Mordant 


Cruz de Macharius otorgada a: 2" Tte, Drake 


Actos de valentía exceptional durante la retirada del 
pecio espacial con el nombre en clave "Vástago de los 
Tormentos”, lo que proporcionó al tercer pelotón el 
tiempo suficiente como para activar los detonadores 
seismicos. Concedido póstumamente 


Medallón Carmesí: WO Nestel 
Herido en combate durante la destrucción del “"Vástago | 
de los Tormentos”, tras mantener la posición en el punto 


de embarque hasta el ultimo momento en un intento de 
dar al Tte. Drake tiempo para escapar 


yor/Solo carmesí 
. *. 
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++Muerto en combate- ver subarchivo 322++ 
++Desaparecido en combate- ver subarchivo 932+4 
++Herido en combate- ver subarchivo 839++ 
++Recomendado para ascenso- 

ver subarchivo 844++ 


++Mención de los oficiales- ver subarchivo 22144 
>>¿Continuar? 
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El 8” de Necromunda 
derrota a la fuerza 
incursora de la 
Legión Alfa 
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Pensamiento del día: Moldea tus pensamiertos con la fuerza de tu voluntad 
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att: Dado que 
la campaña El 
Ojo del Terror 
marcha viento en 
popa, la campaña 
“40,000 en 40 mi- 
nutos” ha termi- 
nado; la gente 
empieza a centrarse en ejércitos más 
grandes, de 1.500 puntos. Con seis 
victorias bajo el brazo terminé en 
tercer lugar, por detrás de los Eldars 
de Matthew Ward (en segundo lugar) 
y los omnipotentes Orkos de Alex 
Boyd (en primer lugar). No está mal, 
sobre todo porque nunca había 
jugado con la Decimotercera 
Compañía (¡y conseguí derrotar dos 
veces al que sería el campeón final!). 


Ahora que la campaña ha acaba-do, 
estoy decidiendo qué aspecto tendrá 
mi ejército de 1.500 puntos. De las 
partidas de 400 puntos que he jugado 
he aprendido que en realidad la Deci- 
motercera Compañía es bastante rá- 
pida. Eso es algo que siempre pilla 
por sorpresa al oponen-te, pues todo 
el mundo cree que es muy lenta por 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


Matt Hutson continúa su lucha por las Fuerzas del Orden en la campaña del 
Studio “El 40,000 en 40 minutos”. Este mes nos habla de lo siguiente que 
tiene pensado hacer para transformar su novata Decimotercera Companía 


su falta de vehículos de apoyo. La 
jauría más veloz es un tipo de unidad 
que no he usado nunca en un ejército 
de los Marines Espaciales: las motoci- 
cletas. En mi antiguo ejército de los 
Templarios Negros nunca las probé 
por su falta de ataques cuerpo a cuer- 
po en comparación con unidades co- 
mo los exterminadores o los Marines 
de asalto. Sin embargo, las manadas 
de motoristas Garras de la Tormenta 
de la Decimotercera Compañía poseen 
2 Ataques en su perfil (lo que las hace 
ser tan buenas como los Marines de 
asalto o sus contrapartidas de las mo- 
tocicletas de los Marines Espaciales 
del Caos) y, además, cuentan con la 
habilidad jinetes expertos. Dos unida- 
des de estas me proporcionarían 

gran potencia cuerpo a cuerpo y, si 

le añadía a cada una dos puños de 
combate, acabarían con todo tipo de 
enemigos. Para hacerlas más peligro- 
sas, he equipado a los jefes guardia- 
nes del lobo con un arma de energía 
de precisión y un collar de dientes de 
lobo (así, cada uno tendrá 4 Ataques 
con arma de energía que siempre 
impactan con un 3+ y una repetición 


e 












de tirada). Es de vital importancia que 
hagan algo de daño para reducir la po- 
tencia de los ataques enemigos hasta 
que golpeen los puños de combate . 


Como este ejército es de 1.500 pun- 
tos, necesito dos personajes. El pri- 
mero tenía que ser un señor lobo. 

Lo he montado en una moto y le he 
dado 2 lobos de Fenris. El segundo 
personaje debía ser un sacerdote 
rúnico (El Portales un elemento clave 
de mi estrategia). Le he dado a él un 
cinto de Russ (tirada de salvación 
invulnerable de 4+) en lugar de al 
señor lobo porque el poder psíquico 
El Portal puede ponerlo en situacio- 
nes algo complicadas y esta protec- 
ción adicional puede significar la 
diferencia entre la vida y la muerte. 
También va bastante bien para prote- 
gerlo contra los chequeos de pelígros 
de la disformidad. 


Como siempre, me he dejado llevar 
por la emoción y he elegido mis 
unidades de ataque antes que las 
tropas de línea. He decidido usar 
dos unidades de 8 Ejecutores Gri- 
ses. Una tiene 2 rifles de fusión y 
otra 2 rifles de plasma. La jauría de 
los rifles de fusión cuenta con un 
jefe guardián del lobo equipado 
igual que los motoristas Garras de 
la Tormenta para que peguen fuerte 
cuerpo a cuerpo. Tengo planeado 
usar el rifle de fusión y el sacerdote 
rúnico para liquidar todo lo que sea 
bestia, como los dreadnoughts 
(muy peligrosos para mis motoris- 
tas). Además, al fin y al cabo, son 
Lobos Espaciales y también pueden 
ganar una melée... 


A Un apóstol oscuro del Caos invoca a toda prisa una horda de demonios de Tzeentch para que se encarguen de los lupinos. 
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A Una jauría de Garras de la Tormenta en motocicleta patrulla un complejo industrial. 


Para completar el ejército, he 
escogido una jauría de 15 lobos de 
Fenris. No son tan rápidos como las 
motos, pero son caballería y son tan 
buenos como los Ejecutores Grises 
en combate cuerpo a cuerpo. 


Mi ejército tiene un par de curiosida- 
des. Por un lado, he quitado a los 
lupinos de la lista. Ultimamente se 
han hecho demasiado predecibles y 
un adversario astuto puede conse- 
guir fácilmente que se lancen a la 
carga contra la unidad que él quiera 
que ataquen (esto suele implicar su 
eliminación o que luchen con una 
unidad con coraje). De todas formas, 
es probable que algún día vuelva a 
incluirlos. Por otro lado, este ejército 
es bastante pequeño, pero lo que le 
falta en cantidad lo compensa en 
calidad. Para usarlo bien hace falta 
mucha coordinación. 


Mi plan consiste en dividirlo en 
grupos. El primero incluye al señor 
lobo y a las manadas de motoristas. 
Estuve tentado de incluir a los lobos 
de Fenris, pero al final pensé que 
enlentecerían al resto. Este grupo 
está pensando para pegar fuerte en 
combate cuerpo a cuerpo y para 
atacar al enemigo por uno de los 
flancos usando al máximo la cober- 
tura. Y, si tienen que ponerse tras 
cobertura, su habilidad jinetes ex- 
pertos debería impedir que fallaran 
sus chequeos de terreno dificil. 


El segundo grupo se compone del 
sacerdote rúnico y de las dos jaurías 
de Ejecutores Grises. La idea es que 
utilicen El Portal para situarse en 
buenas posiciones de disparo en los 


flancos de enemigos peligrosos, 
como los dreadnoughts. El truco 
consiste en hacerlo justo antes de 
que mis unidades de asalto carguen 
para protegerlos de los disparos 
enemigos o de las tropas de asalto. 
Luego se pueden usar como segunda 
oleada de combate cuerpo a cuerpo. 


El úlimo grupo contiene a los lobos 
de Fenris. A pesar de su Resistencia 
4, tienen una tirada de salvación de 
5+ que los hace vulnerables a los 
disparos enemigos. Si los despliego 
en un flanco, podrán usar la cober- 
tura para evitar que les disparen y 
llegar a utilizar sus 45 ataques en 
combate cuerpo a cuerpo. 


Y EL MES QUE VIENE... 


El mes pasado pensaba pintar una 
segunda unidad de Ejecutores Grises 
para jugar a Warhamer 40,000 en 
partidas legales, pero no pude resistir 
la tentación de pintar una manada de 
motoristas Garras de la Tormenta. 


Ya he quedado con Graham Davey 
para jugar una partida cuando acabe 
de pintar mis primeros 1.000 puntos. 
Graham probará algunas reglas nue- 
vas de las Hermanas de Batalla, así 
que no estoy seguro de lo que me 
espera. También he oído que hay re- 
glas bastante interesantes sobre po- 
deres psíquicos. En fin, el mes que 
viene ya os diré cómo me ha ido. 









LISTA DE EJÉRCITO DE LOS LOBOS ESPACIALES 
DE LA DECIMOTERCERA COMPANIA 


CUARTEL GENERAL 


señor Lobo 215 puntos 
Armadura rúnica, amuleto rúnico, collar de dientes de lobo, motocicleta 
de los Marines Espaciales, cuchilla glacial de precisión, granadas de frag- 
mentación, bombas de fusión y dos lobos de Fenris. 









Sacerdote Rúnico 221 puntos 
Armadura rúnica, cinto de Russ, amuleto rúnico, collar de dientes de 
lobo, hacha rúnica de precisión, pistola de plasma y granadas de frag- 
mentación. 







TROPAS DE LÍNEA 


Jauría de Ejecutores Grises 228 puntos 
Jefe Guardián del Lobo con arma de energía de precisión, pistola bólter y 
collar de dientes de lobo, 2 Ejecutores Grises con rifles de fusión, 5 
Ejecutores Grises con bólteres y armas de combate cuerpo a cuerpo. 
Todos llevan granadas de fragmentación y perforantes. 








Manada de Ejecutores Grises 188 puntos 
2 Ejecutores Grises con lanzallamas, 6 Ejecutores Grises con bólteres y 
armas de combate cuerpo a cuerpo. Todos llevan granadas de fragmen- 
tación y perforantes. 

Ataque rápido 








Manada de Motoristas Garras de la Tormenta 250 puntos 
Jefe Guardián del Lobo con arma de energía de precisión y collar de 
dientes de lobo, 2 Garras de la Tormenta con armas de combate cuerpo a 
cuerpo, 2 Garras de la Tormenta con puños de combate. Todos llevan 
motocicletas, granadas de fragmentación y perforantes. 








Manada de Motoristas Garras de la Tormenta 250 puntos 
Jefe Guardián del Lobo con arma de energía de precisión y collar de 
dientes de lobo, 2 Garras de la Tormenta con armas de combate cuerpo a 
cuerpo, 2 Garras de la Tormenta con puños de combate. Todos llevan 
motocicletas, granadas de fragmentación y perforantes. 








Jauría de Lobos de Fenris 
15 Lobos de Fenris 





150 puntos 





1.502 puntos 
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LA BATALLA POR LA BASILICA 


Por Graham McNeill 
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CAMPAÑA MUNDIAL DE WARHAMMER 40,000 


Os presentamos la segunda parte de un descomunal informe de 
batalla multijugador de Warhammer 40,000 en el que se enfrentan 
los seguidores de los dioses del Caos y los efectivos unidos de gue- 
rreros leales al Emperador y un misterioso contingente de Eldars. 

Esta partida se disputó en Warhammer World y fue tan enorme que 


tardamos todo un día terminarla. 


envenidos de nuevo a la Batalla 
por la Basílica Dufaux, un 
enfrentamiento titánico entre 
diez jugadores y un total de 18.600 
puntos en miniaturas. El mes pasado 
los ejércitos del Saqueador y sus 
viles aliados atacaron las fuerzas 
imperiales emplazadas en el mundo 
de Xersia y el mismo Abaddon dirigió 
la carga contra las ruinas del templo 
consagrado a un santo imperial. El 
Saqueador sabe que es la fe en el 
Emperador lo que hace que las fuer- 
zas imperiales luchen tan valerosa- 
mente contra sus legiones, por lo 
que destruyendo los simbolos visi- 
bles de dicha fe espera poder des- 
truir su voluntad de lucha 





Con este objetivo, las fuerzas del 
Caos han aterrizado en el mundo col- 
mena de Xersia para profanar la 
Basílica Dufaux, lugar sagrado del 
santo-confesor Dufaux, que pasó por 


na gran columna de humo 

espeso y asfixiante se levan- 

taba sobre el edificio en 
ruinas, portando el hedor de la carne 
carbonizada. Haz Loker, de las tro- 
pas de Cadia, corría agachado junto 
con sus camaradas siguiendo al 
estandarte de batalla de Cadia que cl 
Sargento Kell portaba de nuevo a la 
zona de peligro. Las ráfagas de 
fuego automático y el ruido de las 
explosiones de los proyectiles pesa- 
dos retumbaban creando ecos extra- 
ños por los desfiladeros de rococe 
mento hecho pedazos que formaban 
la ciudad. Mientras, las llamas se 
extendían en oleadas por las ruinas a 
medida que el revestimiento de los 
proyectiles incandescentes y las 
explosiones prendían la ropa y la 
munición de los muertos. El aliento 
le pesaba en los pulmones y su 
corazón le latía con tanta Íverza que 
pensaba que el pecho le ¡ba a 
explotar de un momento a otro 


Delante de él vio la gigantesca silueta 
de una persona que se erguía recorta 
da por las llamas mientras masticaba 
un puro enorme entre los dientes. Su 
traje de asalto de cuero ondcaba al 
viento tras él y, por los galones de 
sus Charreteras, Haz se dio cuenta 
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Xersia hace mil años para purgar el 
planeta de su corrupto clero antes de 
seguir sus grandes obras. La Basílica 
Dufaux se edificó sobre el lugar en el 
que el santo envió a la hoguera a los 
sacerdotes culpables y a su alrededor 
se levantaron un gran número de 
barrios de chabolas repletos de zelo- 
tes automortificadores. Abaddon 
sabe muy bien que la destrucción de 
este santo lugar será un potente 
mensaje para los ciudadanos del 
Imperio, ya que entonces sabrán con 
seguridad que el fin se acerca. 


Como parte de la campaña El Ojo del 
Terror, esta enorme batalla se libró a 
lo largo de todo un día en 
Warhammer World, con tres partidas 
de Warhammer 40,000 que se juga- 
ron sobre tableros de 240 x 120 cm y 
una partida descomunal que se jugó 
sobre un tablero de 480 x 240 cm. 
Cada uno de los tableros más peque- 
ños tenía un trasfondo escrito espe- 


sobresaltado de que aquel al que estaba 
viendo era el mismisimo Gobernador de 
la Fortaleza Cadia Ursarkar E. Creed 
Por encima del estruendo de la batalla se 
oyeron unos gritos de dolor estridentes 
y desgarradores y un grupo de guardias 
manchados de sangre aparecieron por 
entre las ruinas dando tumbos y arras 
trando a los heridos y a los muertos 
tras cllos. El típico ladrar de los dispa 
ros bólter los persiguió procedente de 
las ruinas y entonces un bípode blindado 
Sentinel apareció por entre el humo pre- 
cedido por el ruido metálico de sus 
pasos. Su cañón láser disparó contra el 
edificio creando una enorme explosión 
entre los escombros 


¡Hombres de Cadia! -vociferó Creed 
en un tono que negaba cualquicr opi 
nión contraria-. ¡Resistid! 


Tan pronto como aquellas palabras salic- 
ron de su garganta, la escuadra ensan- 
grentada se dio la vuelta y levantó sus 
armas de nuevo contra el enemigo. Pero 
mientras los cadianos todavía se estaban 
reagrupando, un tremebundo rugido 
retumbó como el aullido de un mons- 
truo legendario y una masa confusa de 
siluetas surgió del edificio recubierto de 
humo surcando el aire y cayendo al 
suclo con un chillido rechinante acompa- 





cialmente para él que hacía que los 
resultados obtenidos tuvieran mucha 
más relevancia, ya que el resultado 
de cada tablero tendría una influencia 
directa en el tablero principal. En 
este último, Andy Chambers dirigía a 
un ejército de los Perdidos y los 
Condenados junto a un jugador vete- 
rano de los Marines Espaciales del 
Caos, Graham Davey. Frente a ellos 
se encontraban Pete Haines con sus 
Tropas de Choque de Cadia y Owen 
Rees al mando de sus valerosos 
Angeles Oscuros. 


En la primera de las batallas meno- 
res, las Lágrimas Negras de Ulthwé 
de Phil Kelly aguardaban a que los 
Eldars Oscuros de Michael Andresen 
se lanzaran al ataque de las fuerzas 
imperiales por la retaguardia, mien- 
tras que, en la segunda, la 
Decimotercera Compañía de Andy 
Hoare trataba de arrebatar el control 
de una aeronave Thunderhawk al 
ejército rebelde y traidor de la 
Guardia Imperial de Rowland Cox. En 
el último tablero, una fuerza de 
Portadores de la Palabra a las órde- 
nes de Matt Hutson trataba de invo- 
car bestias demoníacas para que 
apoyasen el ataque de Abaddon. Los 
Cazadores de Demonios de Bo 
Tolstrup iban a intentar detenerlo. 









ñado de chispas. Las motos cran 
negras como el carbón, pero con ribe 
tes dorados y un carenado que cho- 
rreaba sangre. En cada una de ellas 
había un guerrero, un gigante con ser 
voarmadura y una mirada cruel llena 
de ansias de sangre. Las motos salta- 
ron a la calle y una de ellas embistió 
contra las patas del Sentinel y lo 
derribó al suclo. El cañón liser siguió 
disparando mientras el bipode caía y 
la cabina del piloto explotó formando 
una mortifera lluvia de metralla y 
restos ardientes. Haz cayó al suelo y 
sintió que el fuego de la explosión lo 
cubría y le quemaba la piel mientras 
se apresuraba a ponerse tras cobertura. 


Las motos arrojaron polvo y piedras 
por sus ruedas trascras y, en cuanto 
volvió a alzarse cl estandarte de 
Cadía. Haz se puso en pic a la 
desesperada. Los motores de las 
motos rugieron e hicieron rechinar 
los neumáticos al lanzarse contra las 
tropas de asalto. Haz Loker gritó y 
disparó su rifle liscr 
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EL MES PASADO EN LA BATALLA POR LA BASÍLICA 


DEFENDER 
LA BASÍLICA 


La batalla por la Basílica Dufaux se 
está librando de forma brutal y nin- 
guno de los bandos da cuartel al otro 
ni espera recibirlo. Las hordas de 
mutantes y de traidores plagan las 
ruinas que rodean los restos de la 
basílica y cargan contra las lineas de 
las tuerzas imperiales vertiendo mal- 
diciones blastemas de sus labios. 
Las líneas occidentales se centran 
alrededor de un potentisimo 
Baneblade, cuya multitud de armas 
ha resultado ser extremadamente util 
para abrir el camino al avance impe- 
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rial. La ofensiva por el Oeste se ha 
bloqueado prácticamente del todo 
gracias a los Angeles Oscuros, aun- 
que los seguidores de los dioses del 
Caos han demostrado ser increíble- 
mente tenaces en su terca intención 
de alcanzar a sus enemigos y arran- 
carles la carne de los huesos. 


Desafiando abiertamente a los 
defensores apostados contra ella, 
Abaddon y los guerreros que lo 
acompañan han profanado las sagra- 
das losas de la basílica avanzando 
tras las monstruosidades vomitivas 
de una manada de engendros del 
Caos. Los restos humeantes de un 
dreadnought de los Angeles Oscuros 
(destruido por un Profanador) y los 


A 
.” 


a E 
e. 


A Los cadíianos controlan totalmente el camino del Oeste hacía la Basílica. 
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cadáveres de los Marines Espaciales 
exploradores son la macabra prueba 
de la letalidad de los disparos de los 
arrasadores y de los Mil Hijos, que 
también acompañan a Abaddon en 
su proceso de envilecimiento de la 
basílica. Los Angeles Oscuros se 
mantienen firmes en el crucero de la 
basílica, preparados para enfrentarse 
a sus enemigos cara a cara. 


En el flanco oriental de la basílica se 
produjo el combate hasta ahora más 
sangriento de toda la batalla, en el 
que los reclutas lucharon valiente 
pero inútilmente, ya que fueron des- 
pedazados sin piedad. Sin embargo, 
sus muertes fueron vengadas cuan- 
do la escuadra de asalto de los 


. 


a 


1 


Ángeles Oscuros y Jarran Kell, que 
portaba el estandarte de Cadia en lo 
alto, destruyeron a cambio a los 
asesinos. Y, en respuesta a las lla- 
madas de auxilio del interior de la 
misma basílica, la tropa de asalto 
activó sus retrorreactores y se des- 
plazó para flanquear a los atacantes 
de su interior. 


La batalla por la Basílica Dufaux ha 
alcanzado un punto crítico, pero 
todavía no está claro quién lleva las 
de ganar. Ambas fuerzas tienen el 
poder necesario para obtener la vic- 
toria, pero solo el tiempo dirá cuál de 
las dos sale vencedora. 





SOMBRAS 
EN LA JUNGLA 


Los Eldars Oscuros mantienen a 
las tropas de Ulthwe gravemer 
te presionadas por ambos flan- 
cos, aunque acaban de llegar 


unos formidables refuerzos 


como Maugaan Ra, el Seño! 


Fénix de Altansar y una escua 
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LA BATALLA POR LA BASÍLICA: SEGUNDA PARTE 


DEFENDER LA 
BASÍLICA: TURNO 3 


Tras el baño de sangre del flanco 
oriental de la basílica, los Marines 
Espaciales de asalto de los Angeles 
Oscuros volaron hacia los claustros 
que había junto al enorme edificio 
con la intención de atravesar las 
ventanas destrozadas de vidrio cro- 
mado. Ansioso por seguir con la 
matanza, Jarran Kell siguió a 
Ursarkar Creed, que se unió a la 
tropa de asalto y el Sentinel mientras 
las siluetas puntiagudas y repletas 
de hojas afiladas de las motocicletas 
de la Legión Negra emergían de las 
ruinas que había ante ellos seguidas 
de cerca por una repugnante horda 
de mutantes. La autoritaria voz de 
Creed se alzó por encima del sonido 
de los disparos y su tono seco y 
potente reforzó los ánimos del pelo- 
tón que se estaba retirando, de 
forma que este se reagrupó a tiempo 
para plantar cara al peligro. Al otro 
lado del río una escuadra de traido- 
res avanzó hacia el puente y, a la 
orden de Creed, una ráfaga de dispa- 
ros de la escuadra cazacarros derri- 
bÓ a dos de ellos 


SOMBRAS EN LA 


JUNGLA: TURNO 3 


Los destellos estroboscópicos de los 
disparos iluminaban la junala a medi- 
da que los Eldars Oscuros seguían 
avanzando para rodear a las Lágrimas 
Negras de Ulthwé. Los disparos de 
los rifles cristalinos abrieron brecha 


ge 


Los Rhinos de los Angeles Oscuros 
encendieron los motores y, acompa- 
ñando al Land Speeder Espada del 
León, avanzaron rodeando los con- 
trafuertes del pórtico hasta llegar a 
la escalinata en ruinas que conducía 
a la nave central de la basílica. Con 
todo, un torrente de disparos de 
cañón automático salió del edificio y 
derribó al Land Speeder tras una 
multitud de explosiones. Sin poder 
apuntar a los destructores del Land 
Speeder, los Rhinos solo pudieron 
ver a una jauría de mastines aullan- 
tes, de modo que abrieron fuego 
contra ellos con sus bólteres y ani- 
quilaron a uno antes de que el resto 
desapareciera tras un edificio hume- 
ante. Cuando los Rhinos se detuvie- 
ron, sus compuertas de acceso se 
abrieron de sopetón y el mismísimo 
Azrael, Gran Maestre de los Angeles 
Oscuros, saltó al campo de batalla y 
empezó a trepar por los escombros 
en dirección a la basílica 


En el interior de la basílica propia- 
mente dicha, los engendros del 
Caos, cuyos repugnantes pellejos se 
encontraban repletos de fragmentos 
de proyectiles y quemaduras de dis- 
paros láser, estaban a punto de caer 
sobre los defensores. Una de aque- 


entre la vegetación, arrasaron a los 
defensores y causaron estragos entre 
los guardianes de asalto. El Incursor 
de los Eldars Oscuros le produjo al 
Vyper un impacto superticial, pero el 
piloto consiguió alejar al vehiculo 
dañado de sus atacantes mientras los 
Eldars se agachaban para recibir la 
carga de los Eldars Oscuros. Los 
infernales se abalanzaron contra los 


RA Po ) se br $ 
Y Maudan Ha luchan contr 
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A El combate entre las dos facciones eldars se encrudece 


guardianes aullando por encima de las 
ruinas del portal a la telarana y acaba- 
ron con uno de ellos antes de que las 
motocicletas llegaran para rescatarlos 
/ rechazaran a los jinetes de aeropatin 
Sin embargo, para la dotación del 
cañón-D no hubo salvación posible y 
fueron todos despedazados por las 
furiosas brujas, mientras que, por otro 
lado, el combate entre el consejo de 


videntes y el comandante de los 
Eldars Oscuros siguió adelante. 
Solo uno de los videntes de 
Ulthwé cayó víctima de aquel 
ataque y tres de los incubos 
que formaban la escolta fueron 
eliminados 





CAPTURAR LA 
AERONAVE: TURNO 3 


Los ejecutores grises y los moto- 
mstas se pusieron tras cobertura 
en cuanto apareció el segundo 
Leman Russ junto al 
Thunderhawk y el tanque 
Demolisher humeante siguió per- 
siguiendo a los lupinos, a los 
garras de la tormenta y a otra 
manada de ejecutores grises 
Sintiéndose más seguros des- 


pués de haberse alejado del 
Demolisher, los lobos de Fenris se 
reagruparon a la vez que sus herma- 
nos atacaban al poderoso tanque 
Estando el enemigo justo en medio 
de sus filas, los lupinos y los garras 
de la tormenta esperaron poder des- 
truirle las orugas y atravesarle el 
blindaje, pero el vehículo volvió a 
resistir sus ataques y, con un rugido 
del motor, se alejó pesadamente de 
sus atacantes y volvió a embestir a la 
jauría de lobos, que huyó del campo 
de batalla. El segundo Leman Russ 


A A! oeste de la basílica ambos bandos se mantienen firmes. 


TURNO 3 


A TURNO 3: Las fuerzas situadas al oeste de la basílica se mantienen en sus posiciones. 


empezo a apuntar su cañón princi- 
pal, pero no pudo disparar, ya que 
recibió dos impactos de cañón láser 
que lo destruyeron por completo. La 
cantidad de disparos efectuados por 
los colmillos largos hizo que un 
pelotón de infantería se retirara 
mientras un Chimera que contenía a 
la escuadra de mando apareció con 
gran estruendo en el campo de bata- 
lla procedente de las reservas. La 
escuadra de infantería mecanizada y 
su Chimera dispararon contra los 
lupinos y los ejecutores grises y aca- 


baron con tres de estos últimos. El 
tercer Leman Russ, oculto tras el 
Thunderhawk, disparó su cañón de 
batalla contra los lupinos, pero el 
proyectil no dio en el blanco y voló 
por los aires un hangar. Los lobos 
de Russ se estaban acercando a su 
objetivo, pero los refuerzos de los 
traidores ya estaban llegando y el 
tiempo corría en contra de la 
Decimotercera Compañía 


Traidores 


CODA radadi IS 
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11313130431 
RITUAL!: TURNO 3 


Mientras los Cazadores de 
Demonios se iban acercando cada 
vez más a los Portadores de la 
Palabra, los Marines Espaciales del 
Caos lucharon para que el ritual 
pudiera continuar, Los Angeles 
Sangrientos avanzaron hacia el tor- 
bellino de cenizas acompañados por 
las tropas de asalto y de repente un 
Rhino enemigo apareció por las 
cenizas con su lanzamisiles aniquila- 
dor preparado para disparar. La 
escuadra Aniquilador le disparó 
pero no dio en el blanco, asi que 
tuvo que encargarse la tropa de asal- 
to, que hizo volar el Rhino por los 
aires con un buen disparo de plasma 
aunque perdió a cinco de sus efect 
vos bajo una mortifera ráfaga de los 
aniquiladores del Caos emplazados 
en la iglesia en ruimas 


El combate entre la escuadra 
Demoledor y los desangradores 
siguió adelante, pero ninguno de los 
dos bandos logró imponerse al otro 
vlos elegidos y uno de los asesinos 
del culto de la muerte del inquisido! 
empezaron un duelo. El asesino 


Fversor se encontraba en graves 


llas repulsivas criaturas fue final- 
mente aniquilada, pero la otra no se 
detuvo y siguió arrastrándose por la 
nave principal, seguida por Abaddon 
y los Mil Hijos, que derribaron a un 
Angel Oscuro y tumbaron a un dre- 
adnought. Una oleada de brumas 
mágicas inundó la basílica y la nave 
principal se llenó de un nimbo reful- 
gente de energía multicolor. Por un 
breve segundo, los defensores de la 
basílica creyeron que el Emperador 
les había enviado un milagro para 
salvarlos, pero en seguida se mani- 
festó ante ellos una tropa de demo- 
nios de vivos colores que chorrea- 
ban fuego por sus retorcidos 
apéndices. Arrojaron unas llamara- 
das mágicas contra Azrael y su 


escolta a través de sus extremidades 


cónicas, pero la armadura de los 
Marines Espaciales es de las más 
fuertes de la galaxia y no cayó ni un 
solo guerrero. 


Las aproximaciones a la basílica por 
el Oeste se habían convertido en una 
trampa mortal para todo lo que se 


moviese. El fuego de cobertura de los 


Ángeles Oscuros, de los cadianos y 


del Baneblade había transformado las 


calles en un matadero. Los mutantes 
y los traidores eran abatidos sin pie- 
dad solo con que asomaran la cabeza 
por encima de los escombros. Al 
final, los mutantes más grandes aca- 
baron por entender que no había 
manera de pasar por ahí, de modo 
que dieron media vuelta y volvieron 
por donde habían venido. 


dificultades, pero consiquio resistir a 
los ataques de los Marines 
Espaciales del Caos hasta que los 
paladines del Caos consiguieron 
finalmente despachar al agente del 
Oficio Asesinorum. El Inquisidor 
Moerck atisbo al lider de aquella 
cábala y fue corriendo a través de la 
ceniza para abatirlo con su martillo 
demonio. El combate que siguió fue 
brutal y sin cuartel, pero fue el apos: 
tol oscuro de los Portadores de la 
Palabra el que salió victorioso, mien- 
tras que el cuerpo del Inquisidor 
Moerck cayó hecho trizas a sus pies 


No obstante. mientras el apóstol 
oscuro valoraba las bajas sufridas, se 
percató de que sus planes de invocar 
un aran demonio para que luchara 
junto a Abaddon habian fallado, asi 
que, usando la tormenta como cober 
tura, se retiro con los querreros que 
habian logrado sobrevivir. Con la retl- 
rada del enemigo, la victoria era, aun- 
que un tanto pirrica, para las fuerzas 
del Inquisidor Moerck. Tras jurar que 
la muerte de su senor no seria en 
vano, el Sargento Veterano Adequin 
de los Angeles Sangrientos activó su 
baliza de teleportación y se tue junto 
con la escuadra Aniquilador hacia la 
Basílica Dufaux para luchar de nuevo 
por el Emperador 


Al salir finalmente del edificio que 
había retenido su avance tanto tiem- 
po, las motocicletas de la Legión 
Negra se lanzaron hacia delante para 
enfrentarse al Sentinel. Aquellos 
guerreros embistieron al frágil bípo- 


de con una furia imparable que lo 
hizo caer al suelo en un abrir y 
cerrar de ojos. Una chispa encendió 
las baterías de combustible rotas y 
la máquina destrozada explotó en 
mil pedazos, con lo que una de las 


motos fue destruida y la onda 
expansiva abatió a uno de los solda- 
dos de asalto. Las motos continua- 
ron su carga directas hacia los guar- 
dias de elite y la sangre volvió a fluir 
de nuevo por las calles de Xersia. 


A Los jugadores de los distintos tableros se informan de la situación en el tablero principal. 
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DEFENDER LA 
BASÍLICA: TURNO 4 


Por el flanco oeste de la basílica no 
se movía nada, ya que hacerlo signi- 
ficaba una sentencia de muerte, tal y 
como habían descubierto un grupo 
de mutantes al tratar de salir a la 
carga temerariamente por la calle 


repleta de escombros. Todo el flanco 
oeste al completo abrió fuego contra 
ellos concentrando sus disparos y 
los eliminó de la faz del planeta. 
Solo un hechicero del Caos sobrevi- 
vió a tan letal ráfaga al estar protegi- 
do por encantamientos demoníacos 
y, a cambio, desató un rayó reful- 
gente de energía que desintegró el 
cañón principal del Baneblade. 


A Los mastines de guerra se abalanzan contra Azrael y su escolta. 


SOMBRAS EN LA 
JUNGLA: TURNO 4 


El ensangrentado consejo de viden- 
tes aprovechó su ventaja para pre- 
sionar a los incubos del comandante 
de los Eldars Oscuros y a las brujas 
y acabaron con uno más de ellos y 
obligaron a huir al mismisimo arcon- 
te. Maugan Ra se dispuso a darle 
caza mientras el consejo de videntes 
AIN AA 
rreros eldars oscuros pasaban de 
largo junto a ellos. Cuando el Vyper 
atravesó la vegetación a gran veloci- 
dad, más Eldars Oscuros se fueron 
por donde habían venido para ase- 
gurar una base fuerte detrás de 
ellos. El resto de Eldars Oscuros, los 
infernales y las brujas, se movieron 
más allá de las fuerzas de Ulthwé. 
Mientras el arconte huía hacia sus 


líneas, Maugan Ra atisbó a las man- 
drágoras y cargó contra ellas con 
toda la ferocidad que caracteriza a 
los señores fénix. Antes de poder 
hacer algo más que gritar horroriza- 
das, el Segador de Almas abatió a 
varias de ellas acometiendo con la 
cuchilla letal de su Maugetar y el 
resto huyeron presas del pánico. 
Entonces, el consejo de videntescen- 
tró su atención en los guerreros 
eldars oscuros que acababan de 
pasar junto a ellos y, extrayendo el 
poder de su magia alienígena, invo- 
caron otra temible tormenta que 
acabó con dos guerreros. 


A pesar de las bajas, los Eldars 
Oscuros continuaron avanzando sin 
encontrar oposición y todo parecía 
indicar que nada podría detenerlos. 


Los traidores, que volvieron a inten- 
tar cruzar el río, recibieron una ráfa- 
ga salvaje de la escuadra cazacarros 
y perdieron a cuatro de sus hom- 
bres, pero siguieron adelante a 
pesar de todo. Los Rhinos de los 
Angeles Oscuros se desplazaron 
hasta la esquina de un edificio y dis- 
pararon contra los mutantes que vie- 
ron moverse para unirse a los moto- 


ristas de la Legión Negra, pero entre 
ellos había tal cantidad de escom- 
bros que no lograron acabar con 
ninguno. Antes siquiera de que se 
apagaran los ecos de sus disparos, 
los mastines salieron corriendo del 
edificio a gran velocidad y se abalan- 
zaron contra Azrael y su escolta, que 
acababan de abatir a seis de las cre- 
aciones demoníacas que se habían 


A El consejo de videntes avanza para asaltar al resto de las 


brujas de los Eldars Oscuros 
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manifestado en el interior de la basí- 
lica. Aunque los mastines no eran 
más que una pequeña molestia, la 
fuerza de Azrael se vio obligada de 
todas formas a detenerse y encar- 
garse de aquellas bestias. 


Los motoristas de la Legión Negra 
mataron a cuatro integrantes de la 
tropa de asalto antes de que ninguno 
de ellos pudiera devolverles el golpe 
y, al verse ante un enemigo tan 
implacable, solo la formidable capa- 
cidad de liderazgo de Ursarkar Creed 
pudo evitar que huyeran despavorl- 
dos. En respuesta a las órdenes de 
su general, Jarran Kell se dio la vuel- 
ta y, en lugar de dirigirse hacia la 
basílica, fue corriendo hacia ese 
combate. La escuadra de asalto de 
los Angeles Oscuros cayó a través 
del techo de la basílica con la firme 
intención de causar los mismos 
estragos entre la escolta de Abaddon 


CAPTURAR LA 
AERONAVE: TURNO 4 


Cuando los ejecutores grises, el 
señor lobo y los motoristas llegaron 
finalmente a la platatorma de aterri- 
zaje, el sacerdote rúnico utilizó su 
poder y abrió una brecha en la 
urdimbre de la realidad a traves de 
la cual él y sus garras de la tormenta 
pudieron teleportarse instantánea- 
mente a otro punto del campo de 
batalla. Sin embargo, unos remoll- 
nos de la distormidad los desviaron 
y fueron a aparecer justo delante de 
la aeronave, quedaban horriblemen- 
te expuestos al armamento de sus 
enemigos a la vez que el lercel 


A Un monstruoso devorador de 


que entre la Legión Negra. No obs- 
tante, no pudo ser, pues los Angeles 
Oscuros se vieron asaltados por las 
fuerzas combinadas de los desan- 
gradores y un poderoso paladín del 
Caos armado con una espada oscura 
como la pez. La batalla fue sangrien- 
ta y en cuestión de segundos el 
poder del Astartes recibió una lec- 
ción de humildad, ya que todos los 
guerreros fueron masacrados como 
animales para saciar el ansia de san- 
gre de aquellas abominaciones 
engendradas en la disformidad. 


Leman Russ apuntaba su canón 
contra ellos. La lluvia de proyectiles 
bólter hiperreactivos y de plasma 
destruyó completamente el arma de 
uno de los bipodes y acabó con la 
vida del piloto de otro. Con todo, la 
emoción de la matanza se les acabó 
rápido cuando un oficial de la 
Guardia Imperial salió trastabillando 
del Chimera que tenian delante y 
empezó a transformarse. Antes de 
que los ejecutores grises llegaran a 
reaccionar, se reveló la verdadera y 
horrible naturaleza del enemigo y un 
le almas con 
armadura de bronce apareció destri- 
pando la piel del oficial en una 
explosión de sangre y vísceras. Con 
el hacha y el látigo chorreando san- 


monstruoso devorado! 
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A La tensión aumenta en la batalla por la basilica 


gre, el gran demonio de Khorne 
aulló su desafío a quienquiera que 
MIRE 


Con la firme intención de destruir al 
Demolisher, los lupinos corrieron a 
unirse a sus lineas mientras el tan- 
que cargaba en línea recta contra 
los colmillos largos. Una lluvia de 
disparos de cañón láser y misiles le 
destruyeron el cañón láser y le sal- 
taron grandes pedazos de 
blindaje,pero no detuvieron su carga 
v una manada de colmillos largos se 
vio obligada a abandonar la batalla 


En contrapartida a la muerte de los 
Sentinels, un disparo del cañón de 
batalla del tercer Leman Russ dio 

contra el centro de los garras de la 


tormenta y aniquiló a ocho que- 
rreros, mientras que las ráfagas 
de los pelotones de infanteria cer- 
canos terminaron con el resto de 
la escuadra y abatieron de torma 
ignominiosa al sacerdote rúnico 
Los ejecutores grises y los moto- 
ristas se abalanzaron contra la 
escuadra de infanteria mecaniza- 
da y los Sentinels. Como resulta- 
do, el último motorista cayó presa 
del multiláser del Chimera y dos 
ejecutores grises fueron abatidos 
por el fuego enemigo. Pronto iban 
a llegar más refuerzos, con lo que 
la Decimotercera Compañía iba a 
verse enfrascada en una lucha 
verdaderamente heroica en pos 
de la victoria 





Los traidores 


avanzan 


LA 


A Los desangradores masacran totalmente a la escuadra de asalto de los Ángeles Oscuros 


“4 A 
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a dos de sus hermanos oscuros 
obligandolos a huir ante el poder su 
Maugetar. Siguiendo el ejemplo del 


señor fenix. el consejo de videntes 


firmes. Los videntes 
dieron presentir un cambio en 
OS destinos ¿METO bastaria Dard 


conseguir la victona? 


Eldars Oscuros que tenian delante y nantenerse 


SOMBRAS EN LA 
JUNGLA: TURNO 5 


Justo cuando las fuerzas de Ulthwe cargó contra las brujas de lOs 


eliminaron a cinco de sus enemi- DI 
lucha de los 


Eldars Oscuros se estaba desmoro-: 


gos. El ánimo de 


nando. pero sus querreros lograron 


más necesitaban ayuda, el portal 
espectral volvió a vibrar y de él 
emergieron los espectros aullantes 
que avanzaron hasta el portal a la 
telaraña en ruinas. Al no estar pre- 
parados para enfrentarse a oponen- 
tes tan temibles, los querreros 
eldars oscuros que se encontraban 
entre la vegetación a su alrededo! 
fueron abatidos sin piedad y los 
supervivientes huyeron ante la cole- 
ra de los espectros. Tras un furioso 
tiroteo entre el consejo de vid 

v una escuadra de guerreros eldars 
oscuros, murieron un vidente y un 
guerrero. El Vyper y el Devastado1 
siguieron su duelo, pero ninguno 
de los dos pudo causar dano al 
otro. Ambos volvieron a la cobertu- 
ra que les ofrecía la jungla mientras 
Maugan Ra cargaba contra otra 
escuadra de querreros y derrbaba 


DEFENDER LA 
BASÍLICA: TURNO 5 


En el combate en la basílica, la 
escuadra de asalto de los Ángeles 
Oscuros había sido arrasada por los 
secuaces demoníacos de Abaddon y 
solo quedaba la escuadra de explo- 
radores. Los refuerzos, es decir, el 
Sargento Veterano Adequin y los 
pocos guerreros de la escuadra 
Aniquilador que quedaban (que se 
habían teleportado desde los desier- 
tos de ceniza después de frustrar los 
planes de los Portadores de la 
Palabra) se apresuraron a unirse a 
ellos, pero los secuaces demoníacos 
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del Dios de la Sangre, los Mil Hijos y 
el propio Saqueador en persona se 
alzaban frente a ellos. A pesar de 
recibir una verdadera tormenta de 
disparos, los desangradores no se 
detuvieron y cargaron contra los 
Angeles Sangrientos, enviándolos a 
todos con Sanguinius. El paladín del 
Caos que había desempeñado un 
papel clave en la masacre de los 
Angeles Oscuros despachó él solo a 
los exploradores restantes. Y, tras la 
derrota de los Marines Espaciales, la 
basílica pertenecía ya al Saqueador. 


El flanco oeste de la Basílica Dufaux 
se encontraba prácticamente limpio 
de mutantes y traidores, y el 


Baneblade y los restos maltratados 
pero firmes de las Tropas de Choque 
cadianas avanzaron para empezar la 
operación de aniquilación total del 
enemigo a medida que este se reti- 
raba ante ellos. 


Ignorando la carnicería que se estaba 
produciendo en el interior de la basíli- 
ca, las motocicletas de la Legión 
Negra continuaron la lucha contra 
Jarran Kell y las tropas de asalto 
mientras los mutantes que los habían 
estado siguiendo de cerca cargaron 
contra Azrael y su escolta. Los Ange- 
les Oscuros habían obligado a los 
mastines a huir después de acabar 
con tres de ellos, de modo que se 


prepararon para enfrentarse a los 
malignos mutantes. La unidad de trai- 
dores que estaba cruzando el puente 
por el extremo este del campo de 
batalla consiguió finalmente cargar 
contra la escuadra cazacarros y, tras 
un combate cuerpo a cuerpo en un 
lugar sin escombros, los cadianos, 
que se encontraban en inferioridad 
numérica, fueron abrumados y acto 
seguido despedazados. 


Ninguno de los dos bandos ignora- 
ba que se encontraban en los últi- 
mos momentos de la batalla, pero 
todavía quedaba mucha matanza 
antes de que pudiera decidirse el 
resultado final. 


A TURNO 5: Las fuerzas del Caos ocupan la basílica. 
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CAPTURAR LA 
AERONAVE: TURNO 5 


impulsados por el odio contra los 
dioses del Caos, los ejecutores gri- 
ses y el señor lobo se lanzaron a la 
carga contra el rugiente devorado! 
de almas con la firme intención de 
mandar a aquel engendro de la dis- 
formidad de vuelta al infierno. A 
pesar de que la bestia recibió ráfaga 
tras ráfaga de proyectiles bólter, ni 
una sola logró dañar al demonio 
pues la forma disforme que habia 
adoptado logró resistir todos y 


il / i y 
La batalla Dor la aerona! 
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cada uno de los impactos. Al ver la 
descomunal figura del Demolisher 
tusto delante de ellos, los colmillos 
largos consiguieron por fin des- 
truirto con un disparo a bocajarro 
de canon láser justo cuando los 


lupinos se abalanzaban contra el 


Estos, al quedarse sin presa, se die- 


ron la vuelta para dirigirse a la zona 
principal de la batalla 


El Chimera y uadra de infantería 
mecanizada se desplazaron por el 
Manco de la aeronave al ver que sus 
oponentes se alejaban de ellos, mien- 
tras que el resto de las unidades tral- 


doras de la Guardia avanzaban para 
apoyar a su demoniaco señor 

Además, una manada de malignos 
desangradores se manifestó detrás de 
la aeronave y se lanzó a la carga con- 
tra los enemigos de su amo 


Al percatarse de que no iban a 
poder acabar con el gran demonio 


con sus canones, el señor lobo con- 


dujo a sus guerreros en una carga 
gloriosa contra el monstruo. Las 
espadas destellaron y las garras 
crepitantes de energia arremetieron 
contra el demonio, pero los demo- 
nios de Khorne son los avatares de 


la guerra y las batallas, asi que solo 
uno de los golpes logró atravesar 
sus defensas. Riendo al matar, el 
devorador de almas fue destrozando 
un guerrero tras otro hasta acabar 
con siete de ellos. Ante tal demos- 
tración de violencia primitiva y sal- 
vaje, la escuadra de ejecutores gri- 
ses se desmoralizó y se retiró. El 
demonio estaba acabando con 
todos, pero los lupinos estaban a 
punto de llegar en su ayuda 
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CAPTURAR LA 
AERONAVE: TURNO 6 


Cuando los guerreros aullantes de 
la Decimotercera Compañía y los 
traidores de la Guardia Impertal 
empezaron a enviar cuerpos a la 
picadora de carne que era el com- 
bate delante de la aeronave, toda 
táctica se habia olvidado ya. Los 
ejecutores grises y el señor lobo 
acabaron por sucumbir a lo inevita- 
ble y fueron despedazados por el 
devorador de almas. Este alzó el 


DEFENDER LA 
BASÍLICA: TURNO 6 


Una luminosa aureola ondeante 
apareció junto a la tropa de asalto 
y Jarran Kell mientras estos 
seguían combatiendo contra los 
guerreros de la Legión Negra. 
Temiendo algún nuevo ataque 
demoníaco, los soldados prepa- 
raron sus armas, pero, cuando 
un guerrero con una armadura 
negra y blanco hueso apareció a 
través de la parpadeante luz y 
disparó una ráfaga de shurikens 
contra las fuerzas del Caos para 
luego lanzarse a la carga contra 
ellas, los cadianos supieron que 
tenían a un aliado en aquel temi- 
ble guerrero. Al ver que los moto- 
ristas habían sido sorprendidos 
por aquel ataque inesperado, 
Jarran Kell lideró un temible con- 
traataque con la tropa de asalto 
vociferando palabras desafiantes. 
Las pistolas centellearon, las 
espadas atravesaron la armadura 
y las vísceras y la sangre man- 
charon los barrios de chabolas de 
Xersia. El poderoso señor fénix 
partió en dos a cuatro de los 
motoristas y Jarran Kell aplastó a 
otro enemigo con su puño de 
combate mientras el resto de los 
soldados de asalto abatían al últi- 
mo de sus enemigos. 


Azrael y los Ángeles Oscuros se 
enfrentaron a la carga de los 
mutantes y los abatieron sin pie- 


SOMBRAS EN LA 
JUNGLA: TURNO 6 


A pesar de que todavía huían ante la 
furia del asalto de los espectros, los 
guerreros eldars oscuros consiguie- 
ron reagruparse e, impulsados uni- 
camente por el odio, apuntaron sus 
armas contra los espectros junto con 


los infernales en aeropatin que se 
situaron en posición de ataque. Un 
Incursor se elevó por encima de las 
copas de los árboles a la vez que el 
Crisol de la Maldición del arconte de 
los Eldars Oscuros desataba a un 
estrepitoso huracán de almas agon!- 
zantes. Los espiritus enloquecidos 


vuelo y cayó de lleno sobre los 
feroces lupinos atravesando la 
armadura de cinco de aquellos afl!- 
gidos guerreros con su hacha. El 
combate que rugía alrededor de la 
aeronave fue ampliándose a medida 
que cada vez mas guerreros trata- 
ban de trabar combate con sus 
enemigos. Los desangradores se 
abrieron paso a tajos a través de 
sus supuestos aliados en un intento 
desenfrenado de derramar la san- 
qre de sus enemigos. Los ejecuto- 
res grises mantuvieron a raya a un 
par de Sentinels mientras la batalla 


dad, cortando en pedazos a todos 
los demasiado lentos como para 
desaparecer en las ruinas mien- 
tras un Thunderhawk de los 
Angeles Oscuros (pilotado por la 
Decimotercera Compañía) pasaba 
cerca de la basílica en ruinas y 
descargaba una lluvia de bombas 
de calibre pesado en su interior. 
Los proyectiles destruyeron la 
nave principal en mil pedazos y 
desintegraron a un puñado de 
hombres de la escolta de 
Abaddon. No obstante, ya era 
demasiado tarde para los defen- 
sores de la basílica, de modo 
que, cuando la aeronave se alejó 
a través de los enormes nubarro- 
nes de humo, los cadianos hicie- 
ron un último esfuerzo para lim- 
piar del todo el sagrado edificio. 


Sin embargo, el Saqueador ya no 
tenía ninguna intención de luchar. 
Ya había alcanzado su objetivo y 
las muertes para conseguirlo no 
importaban lo más mínimo. 
Abaddon clavó su estandarte 
requemado en las ruinas del pro- 
fanado altar de Dufaux y tanto él 
como su escolta se teleportaron 
de vuelta a su buque insignia, el 
Presagio de Desastres, sabiendo 
que la noticia de la profanación 
de la basílica sagrada extendería 
el miedo y el pánico por todo el 
sector en su nombre. 


de los psíquicos torturados aullaron 


por todo el campo de batalla y todos 


los videntes de la hueste de Ul! 


sintieron como los dedos congelados 


de la muerte se posaban sobre sus 
almas. Con todo. solo uno de los 


brujos cayó presa de aquel diabólico 
ataque. El Incursor descargó una llu- 


via de disparos contra Maugan Ra 
pero no consiguió herir al seno! 
fénix, que alzó tranquilamente su 


Maugetar y abatió al vehiculo gravita- 


torio con una ráfaga de shurikens 
Después de encargarse de los pocos 
guerreros eldars oscuros que queda- 
ban, el consejo de videntes atravesó 
la jungla para cargar contra las bru- 
jas que habían conseguido situarse 
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por el control de la aeronave 
aumentaba en ferocidad. Sin ame- 
drentarse lo más minimo ante la 
furia del devorador de almas, los 
lupinos acometieron contra el gran 
demonio sin pensar en su propia 
seguridad y lograron derribar a 
aquella gigantesca criatura. Su grito 
de cólera retumbo por el 
Inmaterium cuando el unico lupino 
superviviente le arrancó el corazón 
demoníaco del pecho y soltó un 
aullido celebrando así su triunfo. A 
la muerte de su diabólico señor, los 
guardias traidores perdieron gran 


> 
e % " 
9 TA e pa o LÍA? 
MR AE 
NEP 


parte de su impetu y los ejecutores 
grises que estaban rodeados pudie- 
ron resistir el tempo suficiente 
para que los victoriosos lupinos lle- 
garan hasta ellos y se cobraran 
gran cantidad de victimas gracias a 
sus garras y sus colmillos. Ante 
tamaña demostración de ferocidad 
el resto de miembros de la Guardia 
se batieron en retirada y dejaron 
que los pocos supervivientes ene- 
migos se llevaran como premio la 
aeronave de combate 

Thunderhawk 


A Maugan Ra se materializa y ayuda a masacrar a los Marines Espaciales del Caos. 


tras ellos. Impulsados por la furia 


de la venganza, los videntes abatie- 


ron a sus enemigos a punados y, 
cuando las brujas se disponían a 


huir, los vengativos Eldars las alcan- 


zaron y les dieron muerte 


Los espectros se mantuvieron fir- 


mes cuando los infernales pasaron 


en vuelo rasante contra ellos y en 


una orgía de sangre, ambos bandos 


lograron arrasarse mutuamente, de 
forma que la sangre de ambas 
razas eldars se mezcló sobre la tie- 
rra repleta de vísceras. Con la ani- 
quilación de los infernales y las 
brujas se había eliminado la ultima 
esperanza de los Eldars Oscuros de 


atravesar la línea de Ulthwe, asi 
que el arconte desapareció entre 
las sombras junto al resto de sus 
destrozadas tropas. Tras haber 
derrotado a la amenaza de los 
Eldars Oscuros, Maugan Ra asin- 
tió en senal de aprobación a 
consejo de videntes y paso a tra- 
vés del portal espectral para acu- 
dir en auxilio de los defensores 
imperiales de la basílica. Á pesar 
de que la batalla se encontraba 
en la ultima fase, la intervención 
de un senor fenix iba a ser sin 
duda bienvenida 





Ikanah Orrmayne hinchó el pecho 
k, tosió sangre mientras derramaba 

un chorro de babas repletas de 
burbujitas y de un fluido rosado por el 
agujero que le habían abierto en el 
pecho. Tenía los pulmones atravesados y 
su estómago abierto de par cn par, con 
los intestinos desperdigados a su alrede- 
dor entre el polvo. De aquel brazo en 
forma de cuchilla parecida a una guadaña 
que los dioses del Caos le habían conce- 
dido solo quedaba ya un muñón carbo- 
nizado y cauterizado cuyo extremo 
seguía humeando. Sintió cómo la vida lo 
abandonaba y. con nada más que rencor 
en su ser, ofreció una última e inútil 
plegaria a los dioses del Caos, carentes 
de toda piedad. Por el rabillo del ojo 
vio un destello de color y giró la cabeza 
para contemplar la tela ondeante del es- 
tandarte que había visto antes. Mientras 
las lágrimas se le acumulaban en los 
ojos, intentó hacer un último esfuerzo 
para lanzarle un escupitajo. 
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A quella cosa seguía viva. Á pesar 
de que le faltaba un brazo y que 
la sangre le manaba sin parar por 
las horrorosas partes de su cuerpo donde 
las benditas espadas de los Angeles 
Oscuros se habian clavado, que siguiera 
vivo desafiaba toda lógica. Haz Loker se 
apoyó en la culata de su rifle y observó 
con horrorizada fascinación a la abomi- 
nación moribunda que yacía en el suelo 
ante él. Tenia el uniforme pardo recu- 
bierto de sangre reluciente y le había 
dado al casco la forma de un monstruo 
rugiente, pero, a pesar de todos los 
repugnantes cambios sufridos, estaba 
claro que alguna vez había sido humano. 
Se arrodilló junto al mutante y tiró de 
un trozo de tela que llevaba rudamente 
cosida en el uniforme. Se soltó fácil- 
mente y debajo pudo ver la familiar 
insignia del águila imperial, la misma 
que él llevaba estampada en su informe 
como casi todos los guardias del 
Imperio. Aquella criatura no solo había 
sido humana, sino que además había sido 
un soldado al servicio del Emperador, 


Haz miró fijamente a los ojos de aque- 
lla cosa en busca de alguna pista que le 
pudiera explicar por qué un hombre 
querría traicionar la luz del Divino 
Señor de la Humanidad y abandonarse a 
los poderes oscuros. No vio más que 
odio devolviéndole la mirada y entonces 
se dio cuenta de que obtener respuestas 
de un individuo como aquel carecía de 
sentido. Haz se puso en pie y levantó 
su rifle para dispararle un rayo láser por 
el pecho y mandarlo a cualquiera que 
fuera el infierno que lo esperaba. Pero, 
cuando su dedo empezaba a presionar el 
gatillo, vio que ya no era necesario. 
Fuera lo que fuera lo que había mante- 
nido en vida a aquel ser, ya había ago- 
tado sus fuerzas y el mutante había 
muerto. Haz bajó cl arma a la vez que 
uno de los muros de la basílica se 
derrumbaba contra el suelo levantando 
una enorme nube de polvo gris. Echó 
una ojeada al descomunal edificio y, 
cuando se dispersó el humo, sintió una 
presión en el pecho y un sentimiento de 
náuseas cada vez más fuerte le revolvió 


el estómago, Á través del hueco hume- 
ante del muro, Haz pudo ver un estan- 
darte plantado en medio del altar de la 
basílica con una terrorífica runa en la 
parte superior que le hacía estremecer 
todos los huesos. Le hacía daño a la 
vista contemplarlo y entonces se dio 
cuenta de que habían sido derrotados. El 
Saqueador había profanado la sagrada 
Basilica Dufaux. Haz cayó al suelo de 
rodillas y le vinieron arcadas al pensar 
que lo peor estaba todavía por llegar. 
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DEFENDER LA BASÍLICA: LAS FUERZAS DEL ORDEN 


Pete Haines: 
Bueno, la verdad 
es que sí que tení- 
amos un plan. Los 
cadianos mantení- 
an a raya a las 
hordas del Caos y 
los Angeles 
Oscuros se ocupaban del interior de 
la catedral. Parecía bastante lógico 
dejar las habilidades de combate 
superiores cerca de la catedral y 
situar fuera la Guardia con sus 
armas pesadas a distancia y con el 
Baneblade. La parte del exterior fue 
genial, pero por desgracia los planes 
de los Angeles Oscuros se vieron 
frustrados por el mismo Saqueador 
en persona. Bueno, la verdad es que 
no se puede llorar demasiado si es el 
más malo de todos los malos de 
40,000 el que te agua la fiesta. 






Y 


Los cadianos lo hicieron muy bien, 
los escudos blancos atrajeron a la 
Legión Negra hacia una trampa de 


Owen Rees: ¡Qué 
pedazo de partida 
y qué gran espec- 
táculo! Hacia el 
final, los Angeles 
Oscuros habían 
ocupado un cua- 
drante de la ciu- 
dad y habían contribuido a defender 
otro. También habían conseguido 
mantener a la mayoría de las fuer- 
zas del Caos en la catedral para que 
no pudiesen ayudar a los defenso- 
res del Caos en la ciudad. No obs- 
tante, nuestra victoria fue agridulce 
al perder el santuario sagrado. Ya al 
principio unos disparos del cañón 
del Profanador de Graham me habí- 
an dejado sin mi gran potencia de 
fuego. Pero yo no me puse nervio- 
so y situé cuidadosamente a mis 
tropas a ambos lados de la catedral 
para lanzar un ataque combinado 
por todos lados. Pero con la barrera 
de demonios que retrasaron a 
Azrael y varios malos chequeos de 
terreno difícil de Emarziel y los 








la que Jarran Kell no les dejó esca- 
par. El truco funcionó tan bien que 
lo repetí más tarde con los kasrkin 
contra los motoristas de la Legión 
Negra de Graham. Mientras tanto, 
los equipos de armas pesadas 
machacaron al enemigo y el 
Baneblade logró elegir sus objeti- 
vos y destruirlos tal y como se 
espera que lo haga un tanque de 
634 puntos. Sin embargo, el pro- 
blema fue que me faltaron los 
medios para ayudar a los Angeles 
Oscuros en el interior de la catedral. 
Los Profanadores enemigos se 
dedicaron simplemente a ignorar al 
Baneblade y arrojaron sus proyecti- 
les contra las líneas de disparo de 
los Angeles Oscuros, con lo que se 
demostró que contar con varias 
opciones suele ser más importante 
que la mera potencia de fuego. 


exploradores, la escuadra de asalto 
se quedó más sola que la una. Uno 
de mis momentos favoritos de esta 
batalla fue cuando la escuadra 
Rapier saltó por los muros laterales 
de la catedral, ¡como verdaderos 
ángeles de la muerte! El que des- 
pués fallecieran a manos de los 
desangradores, unido a la muerte 
del fiel Capellán-Interrogador Ezra, 
fue un golpe muy duro. 


Pero, en general, me quedé muy 
satisfecho con cómo fue la batalla. 
A pesar de quedarme sin armas de 
plasma debido a las acciones del 
enemigo, las escuadras tácticas 
hicieron un gran papel en la cate- 
dral a medida que avanzaba la olea- 
da del Caos. Si pudiera volver atrás, 
desplegaría a los devastadores en la 
catedral. Por el flanco izquierdo, la 
escuadra de asalto, los Rhinos y 
Azrael dominaron la situación y 
junto con los jefazos de Cadia, con- 
siguieron nuestra victoria. 


A En las últimas horas del día, Matt descubrió que, si se ponía al lado de los buenos, 
Owen fallaba todas las tiradas de salvación por armadura. 
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DEFENDER LA BASÍLICA: LAS FUERZAS DEL DESORDEN 
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Andy Chambers: 

Ñ Vale, ¡o sea que 

Í una horda berrean- 
te contra el 

Í_ Baneblade no va 
bien! Fui tonto de ir 
contra aquella mala 
bestia y encima sin 
ningún tipo de plan para tratar de 
hacerle algo. A pesar de todo, los 
arrasadores de Graham acabaron por 
demostrar lo vulnerables que son los 
tanques contra un ataque continuo 
de cañón láser. Un ataque de vehícu- 
los como este siempre puede dete- 
nerse si tienes suficiente potencia de 
fuego. La mía era un poco débil, por 
lo que debería haber hecho que los 
aliados de la Legión Negra me ayu- 
daran un poco más. 


En general, durante el despliegue 
repartí demasiado mis tropas. Y a 
estas alturas ya debería saberlo: 
cuando tienes un ejército formado 
de unidades comparativamente 
débiles pero numerosas, estas tie- 
nen que estar concentradas para 
contar con una superioridad numé- 
rica y así causar un buen impacto. 
Además, los leales al Emperador 
empezaron primero y me destroza- 
ron el Leman Russ de los traidores, 
con lo que una tercera parte de mis 
disparos de cañón de batalla desa- 
pareció demasiado pronto. 


Por suerte, nuestros propios dispa- 
ros y el mal terreno retrasaron la 
división acorazada del Imperio lo 
bastante como para impedir que 
avanzara muy rápido y que pudiera 
intervenir en el combate de la cate- 
dral. Los mutantes se quedaron tras 
cobertura en las ruinas a pesar de 
estar tan gravemente superados 
armamentísticamente. Solo en los 


Graham Davey: 
Fue una batalla 
tremenda. Mis 
unidades rápidas 
de asalto se 
metieron en pro- 
blemas desde el 
principio cuando 
uno de los Rhinos voló por los aires 
antes siquiera de poder moverse y 
se llevó un montón de bajas con él. 
La otra escuadra de asalto y mis 
motos se vieron obligadas a cargar 
contra escuadras cadianas débiles, 
de modo que el enemigo pudo con- 
traatacar con los marines de asalto, 
Creed y hasta Maugan Ra. Todas las 
unidades de apoyo de estas unida- 
des se habían quedado atrás, así 
que al final las arrasaron sin poder 
justificar su valor en puntos. 


En la catedral creo que probable- 
mente teníamos demasiadas tropas. 
Soportamos la tormenta de dispa- 





últimos dos turnos produjo una 
desbandada, aunque la unidad de 
traidores que se suponía que los 
apoyaba resultó ser especialmente 
patética: tres unos seguidos en sus 
primeros disparos de cañón láser. 
¿Fue mera coincidencia que la otra 
unidad a las órdenes del Marine 
Espacial del Caos Varlus fuera terri- 
blemente efectiva? 


Lo único que hice bien fue poner 
mis mejores tropas (los Mil Hijos y 
el engendro del Caos) en la catedral, 
que era el objetivo principal. Como 
formaban una barrera ante la tropa 
de elite de la Legión Negra de 
Graham y el mismísimo Abaddon, 
expulsamos a los leales de ahí. En 
todos los demás sitios, los perros 
falderos del Emperador hicieron eso 
que siempre hacen los buenos de 
cambiarlo todo en el último minuto. 
Pero las fuerzas del Desorden nos 
quedamos con una especie de vic- 
toria moral, después de sufrir mon- 
tañas de bajas para conseguir un 
objetivo inalcanzable (para la mayo- 
ría). Un buen aplauso para la defen- 
sa de Pete Haines y Owen Rees. La 
Guardia de Pete fue estoicamente 
imperturbable ¡y aquellos malditos 
Angeles Oscuros no pararon de 
venir por todos lados! 


ros de los defensores imperiales y 
luego machacamos a los marines 
de asalto, a la escuadra de 
Cazadores de Demonios de Bo y a la 
escuadra de exploradores sin pro- 
blemas. Sin embargo, la mitad de 
mis tropas, incluido el propio 
Abaddon, no llegaron a entrar en 
combate. Los incineradores, masti- 
nes y mutantes de Andy consiguie- 
ron impedir del todo que Azrael y su 
escolta pudieran cargar contra 
nuestras fuerzas en la catedral por 
detrás; pero quizá así Abaddon 
habría tenido algo que despedazar. 


Al final, perdimos ambos flancos (y 
los demás tableros). Abaddon se 
vengará debidamente de todos los 
que le han fallado, pero sea como 
sea, la catedral era nuestro objetivo 
principal y eso quedó indiscutible- 
mente en manos del Caos. 














SOMBRAS EN LA JUNGLA: LAS FUERZAS DEL ORDEN 


Phil Kelly: 
¡Menuda partida! 
Michael y yo está- 
bamos convenci- 
dos de que yo ya 
estaría perdido en 
el turno 3, pero 
en el turno 2 las Lágrimas hicieron 
su jugada maestra, cuando llegó 
casi todo mi ejército de la reserva. 
Estaba esperando lanzar un ataque 
rápido y decisivo contra el arconte 
con el consejo de videntes y 
Maugan Ra, pero los dados conspi- 
raron en mi contra. Eso le dio a 
Michael la oportunidad de encargar- 
se del resto de mi ejército con su 
propio contraataque y las cosas 
empezaron a pintar mal. 





Cuando los espectros aparecieron 
finalmente por el portal espectral, 
pude llevar a cabo la que pensaba 
que iba a ser una resistencia deses- 


perada y valerosa, pero que acabó 
por decantar la batalla a mi favor. El 
consejo de videntes se comió todo 
lo que Michael le puso en el camino 
y siguió avanzando a pesar de todo, 
aunque con la mitad de efectivos. 
Maugan Ra demostró finalmente de 
lo que era capaz al partir por la 
mitad a nada menos que tres unida- 
des rezagadas de Eldars Oscuros y 
luego derribó a un Incursor con su 
Maugetar. 


Nunca en mi vida había conseguido 
hacer una remontada tan brutal, 
pero es que las Lágrimas Negras se 
crearon para que destacaran en las 
últimas fases del juego. Y que 
Maugan Ra llegara al tablero de la 
basílica fue la guinda del pastel. En 
resumen, un gran día de juego. 


CAPTURAR LA AERONAVE: LAS FUERZAS DEL ORDEN 


Andy Hoare: Me 
quedé muy satis- 
fecho con la 
actuación de la 
Decimotercera 
Compañía, sobre 
todo en los dos 
primeros turnos. Me arriesgué al 
desplegar a las dos manadas de 
colmillos largos justo delante del 
Leman Russ Demolisher para poder 
eliminarlo en la primera fase de dis- 
paro. Gracias a la capacidad que tie- 
nen los colmillos largos para dividir 
sus disparos, conseguí los suficien- 
tes resultados de aturdido y aco- 
bardado en los demás tanques 
como para limitar su efectividad. 





Las cosas empezaron a ponerse 
feas cuando el sacerdote rúnico y 
los garras de la tormenta usaron E£/ 
Portal para teleportarse, pero se 
desviaron y fueron a parar justo 


encima del objetivo delante de todo 
el ejército de Rowland. Una plantilla 
de área de efecto más tarde, todo 
había acabado para ellos... 


El final fue uno de los más tensos 
que he vivido nunca y también uno 
de los más peliculeros. Después de 
que el devorador de almas de 
Rowland aniquilara a mi señor lobo, 
realizó una persecución arrolladora 
hacia mis lupinos y los eliminó a 
todos menos a uno. En el turno 
siguiente, el único lupino supervi- 
viente acabó con el devorador y 
pasó directamente al siguiente obje- 
tivo, justo a tiempo para causar las 
bajas que hicieron que ganara el 
turno final de combate que decidió 
el ganador de la partida. Una tirada 
de salvación de 3+ y todo habría 
acabado: fue una victoria justa pero 
muy reñida. 


¡DETENED El RITUAL!: LAS FUERZAS DEL ORDEN 


Bo Tolstrup: Aún 
no estoy seguro 
de si Matt se 
enteró de lo que 
pasó, pero, para 
ser justos, tenía 

aña una misión muy 
difícil de cumplir. A pesar de que 
Matt extirpó quirúrgicamente a mis 
Marines Espaciales de asalto con 
los desangradores (10 Heridas en 
una sola carga, ¡ay!), no pudo dete- 
ner mi asalto, solo lo debilitó. 





El hecho de que el Eversor estuviera 
situado al otro extremo del tablero 
le complicó mucho las cosas a 
Matt. Desde mi primer turno lo dejé 
trabado en combate con el Eversor 
y así le impedí utilizar esa gran 
escuadra para reforzar su defensa 
en la otra parte del círculo. Además, 
el Profanador fue más lento que un 
desfile de necrones oxidados. 


Pero al final de la partida no me que- 
daba casi ninguna escuadra ni nin- 
gún líder para teleportarse al tablero 
principal. Al final se decidió que toda 
mi escuadra táctica de 6 hombres y 
el sargento marine espacial (el único 
personaje superviviente) tendrían el 
honor de conocer a Abaddon. 


Pero fue un desastre: la verdad es 
que la intervención en el tablero 
principal fue breve pero muy diver- 
tida y los desangradores volvieron a 
ser mi némesis. 


Me lo pasé muy bien de principio a 
fin, pero lo mejor de aquel día fue 
jugar con Matt. Es un jugador real- 
mente caballeroso, pero que aun así 
es competitivo en el campo de bata- 
lla. Cuando quieras Matt, me encan- 
taría jugar otra vez contigo. 








SOMBRAS EN LA JUNGLA: LAS FUERZAS DEL DESORDEN 


Michael 
Andresen: 
¡Argghhh! Estuve 
tan cerca de la 
victoria, la dulce 
victoria. Fue una 
gran partida en la 
que el equilibrio se fue decantando 
hacia uno y otro bando durante 
toda la partida. 





Cuando obtuve el primer turno, me 
sentía bastante seguro. El ejército 
que había elegido también resultó 
ser el adecuado, aunque podría 
haber usado menos vehículos y 
más tropas. 


Pero lo que al final acabó por deci- 
dir la partida fue la experiencia. Phil 
conocía muy bien la capacidad del 
consejo de videntes, así que lo des- 
plazó para acabar con mis brujas y 
eso le hizo ganar la partida. Yo 


debería haber retirado a mis brujas 
al interior de la jungla, para quedar- 
me fuera de su alcance visual. 
Debería haber aprovechado el boni- 
ficador en puntos de la Misión: 
Reconocimiento y así arrebatarle a 
Ulthwé los puntos de victoria que 
consiguió al matarlas. 


Como comentario final, me gustaría 
animar a todo el mundo a probar 
algunos de los paisajes en los que 
se puede jugar con Warhammer 
40,000. Yo ya me había leído antes 
las reglas de la jungla, pero no me 
había decidido a probarlas hasta 
ahora. Y resultó ser una de las 
mejores y más interesantes partidas 
que he jugado ¡Bien hecho, Phil! 
Por favor, pasa por recepción antes 
de irte para que te den hora para mi 
cañón cristalino... 


CAPTURAR LA AERONAVE: LAS FUERZAS DEL DESORDEN 


Rowland Cox: 
¡¿QUÉ?! ¿Cómo 
ha podido ocurrir 
esto? Bueno, todo 
lo que puedo 
decir es que Andy 
lo ha hecho muy 
bien porque no le ha quitado el ojo 
al objetivo. Eso demuestra que, 
aunque te hayan hecho pedazos el 
ejército, todavía puedes ganar. 
Muchos jugadores se habrían rendi- 
do al llegar al turno 5, pero hay que 
decir a favor de Andy que él no lo 
hizo nunca. 


¿Y por qué la partida pasó de una 
prometedora y aplastante victoria a 
una derrota humillante? Por mi 
parte, cometí un error de cálculo 
básico: situar al devorador de almas 
demasiado cerca del ejército de 
Andy en el turno en que lo invoqué. 
Así conseguí que todos los Marines 


que sobrevivieran a la fase de dispa- 
ro se enfrentaran a una muerte 
segura en la fase de asalto. Al final, 
incluso me sobró potencia de fuego 
para limpiar el objetivo de enemigos 
y pensé que ya era mío. Pero qué 
equivocado estaba. En el turno 
siguiente Andy tomó la iniciativa y 
trabó al devorador de almas en 
combate manteniéndolo alejado del 
objetivo. Por el lado positivo, debo 
decir que esta partida fue muy diver- 
tida, llena de incidentes, gestos 
heroicos y un Demolisher a la carga. 
La superheroica dotación del tanque 
utilizó su brutalidad acorazada con- 
tra dos unidades hasta obligarlas a 
abandonar el tablero y arruinó total- 
mente la línea de batalla de Andy. 
¡Los lupinos lo estuvieron persi- 
guiendo durante casi toda la partida! 


¡DETENED EL RITUAL!: LAS FUERZAS DEL DESORDEN 


Matt Hutson: 
Bueno, en reali- 
dad, el resultado 
final fue mucho 
más reñido de lo 
que parece. Si 
hubiera acabado 
con el servidor (con 4 marines con 
armas de combate cuerpo suele 
bastar) antes de que pudiera pegar- 
me con el puño de combate, habría 
podido detener totalmente el ataque 
del resto del ejército de Bo contra el 
círculo. Las mejores unidades de mi 
ejército fueron probablemente los 
desangradores y los aniquiladores 
del Caos. Los desangradores arra- 
saron a los Marines Espaciales de 
asalto (lo que sorprendió mucho a 
Bo) y a una de las escuadras tácti- 
cas. En aquel momento tuve a Bo 
contra las cuerdas. La potencia de 
fuego de los aniquiladores del Caos 


fue impresionante, ya que ellos 
solos lograron retener la parte cen- 
tral de la línea de los Cazadores de 
Demonios y compensaron la mala 
suerte del Profanador. Este podría 
haberlo conseguido si no se hubiera 
quedado atrapado en el edificio. 
Llegó un punto en el que podría 
haberme apostado el coche a que 
obtenía un doble 1 en el chequeo de 
terreno difícil. Al solo poder dispa- 
rar su lanzamisiles aniquilador y el 
cañón segador, porque el cañón de 
batalla se lo habían destruido en el 
primer turno, no hay duda de que 
tenía el día malo. 


Pero a fin de cuentas hay que felicitar 
a Bo por haber elegido un ejército 
increíblemente equilibrado y no per- 
der de vista el objetivo en ningún 
momento de la partida. Me muero de 
ganas por jugar la revancha. 
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WADIAMAE 5D 


¿La Ma la la. 





Este mes, Phil Kelly explora a fondo uno 
de los misteriosos señores fénix de los 
Eldars. Además de ser los fundadores de 
los templos de los guerreros especialistas 


que forman una parte tan fundamental del 


estilo de guerra de los Eldars, los señores 
fénix son guerreros inmortales que vagan 
por las estrellas y que viven tanto en la 


realidad como en las leyendas. En tiempos 
de gran necesidad dirigen a sus hermanos 


mortales a la guerra. 





Las lunas rojas crecían y decrecían por encima de 
las tierras sagradas de los Eldars y la arena del 
tiempo caía. El Cosechador de Almas acudió al 
lugar de su muerte, la antaño bella Merichen, el 
mundo cresa, pero su gente había sido destruida o 
dispersada por las marcas de la disformidad. 


Su grito pudo oírse en los sueños de todos. 


LAURA rar rre rr rn .... 


El Cosechador de Almas juró llevar a cabo una 
venganza oscura y sangrienta; había llegado 
demasiado tarde. 


Aquella gran empresa que a la vez era la única 
esperanza no había conseguido dar fruto, dijo a 
sus acólitos, y ahora debemos pagar por ello. 


Pero Saronicl el de la rápida espada había encon- 


trado el Camino. 


LEAR AA 
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MAUGAN RA, EL SEGADOR DE ALMAS 


Un Portal Espectral, una antigua y olvidada puerta 
a los hijos de Asur: rescatado del olvido. 


HLEOLLECAORALA A LILIA e .... 


Llegaron al mundo embrujado de Belial el 
Ancestral como un cometa vengador y cayeron 
contra el negro corazón de la batalla. 


Los malignos frente a ellos eran incontables. 


El Maugetar escupió muerte, como un dios invisi- 
ble blandiendo una guadaña. 


Alirienne lanzaba nubes de fuego contra la picl 
pintada de rojo: Saroniel sembraba la muerte, 
mataba raudo como el viento y a cada latido 
arrcbataba la vida de un inmerecedor de tal don. 


La horda se amedrentó y huyó como un solo ser. 


Extracto de "El Peregrinaje”, 
un ciclo mítico de los Eldars. 


Maugan Ra, al que los Eldars conocen 
como el Cosechador de Almas, es uno de 
los legendarios señores fénix. El dios eldar 
Khaine fue un maestro de todos los aspec- 
tos de la guerra y los guerreros eldars tradi- 
cionalmente siguen uno de los caminos que 
los llevan a la excelencia en uno de esos 
aspectos. Los señores fénix personifican 
estos aspectos de la guerra. 


Los guerreros especialistas de los mundos 
astronave eldars siguen estrictamente su 
estilo de guerra particular y dedican sus 
vidas a mantener y predicar su credo espe- 
cial en el templo de su especialización. 
Fueron los señores fénix quienes fundaron 
en un principio cada una de las especializa- 
ciones y sus templos son lugares sagrados 
de los mundos astronave en los que se 
enseña esa especialización sobre ese 
aspecto de la guerra determinado. Al ser el 
padre de uno de los templos más extendi- 
dos y respetados del panteón eldar, el de 
los segadores siniestros, las enseñanzas 
de Maugan Ra se imparten en casi todos 
los mundos astronave eldars de toda la 
galaxia. 


LOS SEÑORES FÉNIX 


Varios de los exarcas más antiguos de las 
especializaciones eldars no cuentan con 
templos, ya que no tienen ningún mundo 
astronave como hogar. Vagan de planeta 
en planeta, impulsados instintivamente a la 
guerra, atraídos por naturaleza a lugares de 
grandes peligros y necesidad. Aparecen en 
los momentos de desesperación, a veces 
solo uno, pero a menudo varios, dependien- 
do de la escala del peligro. Viajan de un 
mundo astronave a otro y de un planeta a 
otro a través de la telaraña de los Eldars 
siguiendo el sendero del Dios de la Mano 
Ensangrentada. 


Estos exarcas se conocen por el nombre de 
señores fénix y son los grandes héroes de la 
raza eldar. Sus nombres son bien conocidos 
en todos los mundos astronave y sus haza- 
ñas constituyen las leyendas de los Eldars. 
Fueron los primeros guerreros especialistas, 
se convirtieron en los primeros exarcas y 
fundaron los primeros templos. Llegó un día 
en que sus mundos astronave fueron destru- 
idos o a sus templos les sobrevinieron 
grandes desastres. Nadie sabe exactamente 
cuántos señores fénix existen, ya que a 
algunos de ellos solo se los ha visto una o 
dos veces en un siglo, mientras que otros 
desaparecen durante milenios para reapare- 
cer súbita e inesperadamente. Algunos sin 
duda fallecieron en lugares muy lejanos y su 
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armadura todavía yace en algún mundo 
hostil esperando que el guerrero espe- 
cialista predestinado para ello la des- 
cubra y se transforme en aquel legen- 
dario héroe para otro ciclo de su 
existencia. 


Cuando un señor fénix muere, otro Eldar 
ocupa su lugar y asume su identidad. Su 
traje incorpora una joya espiritual que 
contiene las almas de todos los Eldars 
que han encarnado a ese señor fénix. No 
obstante, por muchos individuos que 
hayan encarnado a un señor fénix, su 
mente siempre será la misma, ya que el 
cuerpo actual se verá controlado por la 
personalidad dominante del primer propi- 
etario del traje. Son los exarcas más 
temibles de todos y los guerreros más 
poderosos de entre todos los Eldars. 


Los segadores siniestros son los guer- 
reros especialistas más aterradores y 
mortíferos que existen. Representan al 
dios de la guerra eldar en su aspecto de 
Destructor, por lo que su armadura repre- 
senta la muerte como la siniestra 
segadora de almas. Su templo original, 
consagrado por Maugan Ra en el mundo 
astronave de Altansar, fue destruido 
cuando el mundo astronave fue arrastra- 
do lentamente hacia el Ojo del Terror, 
pero cientos de los templos consagrados 
a partir del primero siguen en activo hoy 
en día. 


Al igual que su padre fundador, los 
segadores siniestros son maestros en el 
combate a distancia. Están equipados 
con lanzamisiles segador, unas armas 
potentes y de alta cadencia de disparo 
capaces de destrozar las tropas enemi- 
gas más pesadas en una cadena de 
explosiones incandescentes. Los 
segadores siniestros son los únicos guer- 
reros especialistas cuya armadura, doct- 
rina y tácticas están pensadas para 
atacar al enemigo desde larga distancia, 
función en la que sobrepasan tranquila- 
mente a la infantería de apoyo de 
cualquier otra raza. 
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EL ORIGEN DE LOS SEGADORES 
Cuando Asurmen, el primero y más viejo de 
todos los señores fénix, enseñó a sus her- 
manos las artes de la guerra, fue el 
Cosechador de Almas el que se alejó más 
de sus enseñanzas porque aceptó el hecho 
de que la Caída había diezmado a la raza 
eldar y que su población no volvería nunca a 
alcanzar las cotas a las que antaño llegaron. 
Junto con uno de sus hermanos cuyo nom- 
bre ya se ha perdido hasta para la gran 
memoria de los Eldars, creía que, por muy 
buenos que fueran, los Eldars no podrían 
estar a la altura de las ingentes hordas de 
Orkos y Humanos, hombre contra hombre y 
espada contra espada. Por esa razón dis- 
eñó varias armas muy ornamentadas 
hechas del hueso espectral más puro, tal y 
como Asurmen le había enseñado, pero 
estas no fueron las espadas ni las cimitarras 
de sus hermanos. Cada una de las armas 
que creó Maugan Ra eran enormes 
cañones capaces de vertir muerte sobre las 


EL MAUGETAR 


Maugan Ra porta un arma muy antigua 
llamada el Maugetar. En la lengua eldar 
significa algo así como el Cosechador y 
esta poderosa reliquia es tan grande que 
solo el más fuerte de los señores fénix 
puede blandirla. Consiste en un cañón 
shuriken hecho del hueso espectral más 
oscuro que lleva incorporada una 
mortífera cuchilla de energía en forma de 
guadaña. Dicha hoja, combinada con la 
fuerza sobrenatural del Cosechador de 
Almas, puede atravesar el casco de un 
tanque de batalla. La habilidad del señor 
fénix con su cañón es tal que es capaz de 
arrojar un solo shuriken rebotando por un 
edificio hasta alcanzar la garganta de su 
objetivo o partir por la mitad a hordas 
enteras de enemigos con un chorro de 
discos afilados. Las almas que han sido 
segadas por esta arma legendaria a lo 
largo de los milenios son incontables. 


La mayoría de los componentes incluidos 
en la armadura de un segador siniestro 
les permiten imitar al padre de su templo, 
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Maugan Ra conduce un contingente de Lágrimas Negras de Ulthwé a la guerra. 


filas del enemigo a kilómetros de distancia. 
A medida que sus habilidades artesanas 
fueron mejorando, Maugan Ra aprendió que 
hasta un gran cañón puede usarse de forma 
tan sutil como un bisturí y se esforzó por 
combinar la potencia de fuego con la pre- 
cisión. Esto lo condujo a crear el Maugetar 
y, más tarde, a la filosofía de los segadores 
siniestros en general. 


ALTANSAR 


El Cosechador de Almas proviene original- 
mente del mundo astronave de Altansar, al 
que en la mitología eldar se le denomina 
comúnmente el Perdido. Altansar fue uno 
de los muchos mundos astronave, tanto 
grandes como pequeños, que sobrevivieron 
al apocalipsis psíquico que significó la 
perdición de la raza eldar. En su busca 
hedonista de los excesos en todas sus for- 
mas, la raza eldar propició involuntaria- 
mente la existencia del poder del Caos de 


así como las habilidades sobrenaturales 
que lo han convertido en una leyenda 
dentro de la sociedad eldar. Se dice que 
Maugan Ra está tan compenetrado con el 
antiguo Maugetar que utiliza que puede 
sentir y ver como si él fuera el arma. De 
forma parecida, los cascos de los 
segadores siniestros contienen un recep- 
tor conectado directamente a su lanza- 
misiles segador que les permite ver exac- 
tamente a dónde están apuntando. Se 
dice que Maugan Ra es capaz de hacerse 
inmóvil a voluntad y quedar impertérrito 
aunque lo rodee un mar de enemigos. 
Para ello, la armadura inferior de las pier- 
nas y de las botas del segador siniestro 
están equipadas con estabilizadores de 
alta sensibilidad, así como abrazaderas 
que afianzan al guerrero especialista en el 
suelo. De esta forma emulan el carácter 
implacable de su antepasado, realizando 
sus disparos con una puntería de alta pre- 
cisión incluso en la confusión de la batalla. 
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Maugan Ra y su escolta de segadores siniestros se enfrentan al enjambre tiránido. 


Slaanesh y el grito que profirió el nuevo dios 
al nacer rasgó la urdimbre de la galaxia y 
consumió la mayoría de los mundos astron- 
ave eldars. Aquella gran herida en la realidad 
se conoce hoy en día como el Ojo del Terror. 


Al igual que el mundo astronave de Ulthwé, 
Altansar permaneció cerca del Ojo del Terror 
tras la Caída para proteger mejor la galaxia 
en contra de los horrores que pudieran 
emerger de él. Sin embargo, durante un 
período de tormentas de disformidad que se 
sucedió medio milenio después de la Caída, 
una breve expansión del Ojo del Terror 
alcanzó a Altansar y lo envolvió por comple- 
to. A pesar de luchar ferozmente contra la 
fuerza de la descomunal tormenta de dis- 
formidad que los había atrapado, los Eldars 
de Altansar quedaron perdidos y fueron 
lentamente arrastrados al interior de la dis- 
formidad durante cinco siglos. 


Se cree que el único superviviente fue 
Maugan Ra, el primero de los segadores 
siniestros. Con todo, al igual que con la 
mayoría del pasado de los Eldars, este 
asunto no es tan misterioso como pueda 
parecer en un principio. 


LA DEFENSA DE IYANDEN 


Quizá la leyenda menos conocida de todas 
las que rodean los miles de años de vida de 
Maugan Ra es la que relata su participación 
en la defensa de lyanden contra la ame- 
naza alienígena de los Tiránidos. Poco 
antes de los primeros avistamientos del sin- 
fín de bionaves de la Flota Enjambre 
Kraken dirigiéndose hacia lyanden, Maugan 
Ra atravesó el portal a la telaraña situado 
en la parte del mundo astronave con una 


78 HÉROES Y VILLANOS 


escolta descomunal de segadores sinie- 
stros. Estuvo presente en el gran cónclave 
que se convocó en el Lugar de la 
Respuesta para discutir el curso de acción 
de lyanden, pero se guardó sus opiniones 
para sí y se limitó a observar. Su única con- 
tribución fue asentir ante la decisión final de 
los Eldars de luchar en lugar de tratar de 
huir. 


Unos días más tarde, la primera oleada de 
Tiránidos alcanzó el mundo astronave y la 
guerra que empezó contra el infinito océano 
de monstruosidades alienígenas fue encar- 
nizada e intensa. El Cosechador de Almas y 
su escolta de cien hombres establecieron 
un perímetro defensivo alrededor del temp- 
lo más grande de lyanden, ya que, si este 
caía, el espíritu de los defensores del 
mundo astronave se desestabilizaría y 
serían todos devorados. Todos y cada uno 
de los integrantes del grupo de los 
segadores sabía que no podía dar ni un 
paso atrás a pesar del sinfín de enemigos 
al que se oponían. 


Ver aquella inmensa marea negra de 
Tiránidos atravesando en masa los Campos 
del Santuario, el ruido de las mandíbulas 
batientes de cien miel criaturas chillando y 
mezclándose en un estruendo ensordece- 
dor habría helado la sangre a cualquiera. 
Maugan Ra pronunció una sola palabra en 
las mentes de cada uno de sus discípulos. 


Los segadores siniestros abrieron fuego al 
unísono, con lo que un amplio abanico de 
misiles segadores surcó el aire cruzando 
cientos de metros hasta caer contra las 
líneas tiránidas. Antes de que la primera 
ráfaga de misiles hubiera dado en el blanco, 


dispararon otra y luego otra. A lo largo del 
frente enemigo se levantó un infierno 
abrasador de fuego blanco que abrió 
grandes brechas entre las líneas tiránidas. 
Tras cada detonación, la quitina que salía 
volando por los aires señalaba todavía más 
muertes, pero aun así seguían viniendo 
más. El muro de fuego cobró vida de nuevo 
y luego otra vez y otra, cada una más cerca 
que la anterior, ya que los alienígenas no 
mostraban ninguna señal de querer deten- 
erse. Cada exarca, armado con lanzamisiles 
de largos cañones y antiguos diseños, lanz- 
aba ataques precisos contra los cráneos 
acorazados y monstruosos de las criaturas 
más grandes a una velocidad inhumana, 
recargando y apuntando a nuevos blancos 
con la misma facilidad con la que se respira. 
El propio Maugan Ra se erguía en el punto 
más avanzado de la línea mientras el leve 
lamento de su Maugetar atravesaba el estru- 
endo procedente de los alienígenas que no 
paraban de gritar a medida que iba segando 
camada tras camada de genestealers 
siseantes y mantifexes deslizantes. Pero, a 
pesar de todo, seguían viniendo más. 


Mientras los alienígenas se iban acercando, 
sin que su número apenas hubiera dis- 
minuido, Maugan Ra mandó un pensamien- 
to a sus guerreros. Lanzaron otra ráfaga 
devastadora y los misiles dibujaron un ele- 
gante arco cruzando el espacio cada vez 
menor que separaba a los Eldars del ene- 
migo, pero la línea resultante de explo- 
siones no abatió a ningún alienígena. En 
lugar de eso, las detonaciones crearon 
grandes nubarrones de tierra al abrir una 
enorme trinchera a lo largo de todo el 
campo de batalla. Los organismos tiránidos 





más pequeños lo cruzaron sin problemas, 
algunos de ellos volando, otros saltando, 
pero los mastodontes que avanzaban 
pesadamente junto a ellos se vieron ralenti- 
zados y se convirtieron en blancos fáciles 
para los misiles perforantes de los exarcas. 
Los segadores siniestros volvieron a dirigir 
sus disparos contra el enjambre, ya que 
Maugan Ra sabía que, al carecer de la 
proximidad de los organismos más 
grandes, los Tiránidos más pequeños 
perderían ímpetu y se retirarían. Pero no se 
detuvieron, ni siquiera un segundo. 


Entre los dos frentes de batalla quedaba ya 
un espacio de unos cien metros que cada 
vez se iba acortando más. Desesperado 
por detenerlos, la imagen de Maugan Ra se 
transformó en un borrón al moverse a gran 
velocidad y aniquilar una vida tiránida con 
cada shuriken del potente cañón que 
sostenía en sus brazos. Por debajo del 
griterío del enjambre, Maugan Ra consiguió 
oír un leve rumor. De súbito, el suelo 
delante de los segadores se abrió creando 
una lluvia de tierra verde y una bestia ser- 
pentina tan inconmensurablemente grande 
que cubría el cielo se alzó por encima de la 
línea eldar y descendió formando espirales 
para escupir torrentes gemelos de una bilis 
de color pus contra las filas de los 
segadores. Maugan Ra sintió las muertes 
agonizantes de sus camaradas al convul- 
sionarse y hervir, hasta que el líquido aliení- 
gena los redujo a esqueletos en cuestión de 
segundos. Maugan Ra disparó un par de 
shurikens en cada uno de sus seis ojos 
segmentados y empezó a correr. 


En tan solo varios latidos de corazón, 
Maugan Ra había rodeado el descomunal 
tronco del titánico alienígena y, tras colgarse 
el Maugetar a la espalda, empezó a trepar 
por las placas quitinosas de su lomo. Abajo, 
la horda alienígena arremetió contra el frente 
eldar y se produjo un combate cuerpo a 
cuerpo encarnizado mientras los segadores 
trataban de rechazar como mejor podían la 
oleada de gantes que se les había echado 
encima. La bestia ofídica volvió a alzarse, 
retorciéndose y dando sacudidas e intentan- 
do alcanzar con sus garras al señor fénix, 
que estaba trepando con gran esfuerzo por 
su lomo. Maugan Ra arremetió contra la 
bestia con una mano tratando desesperada- 
mente de utilizar la cuchilla del Maugetar. De 
repente, una garra afilada salió disparada 
del segmento medio del monstruo y atrav- 
esó a Maugan Ra por el pecho. Cuando la 
garra se desprendió de su cuerpo, este 
perdió su agarre y cayó sobre el océano de 
alienígenas que había dejado. 


La bestia alienígena volvió a alzarse otra vez 
y ocupó todo el ángulo visual de Maugan Ra 
mientras sus fauces repletas de colmillos se 
dirigían hacia él. Rápido como el rayo, el 
señor fénix rodó por el suelo, se levantó y 
blandió el Maugetar lanzando la cuchilla 
hacia arriba interponiéndola directamente en 
el camino de la bestia. Tras pronunciar una 
sola sílaba, el Cosechador de Almas se hizo 
tan inamovible como una roca. La monstru- 
osidad se abalanzó contra él, fue a parar 
justo contra la hoja del Maugetar y penetró 
de nuevo en el suelo del que había salido, 
debido a la inercia y a su peso colosal. 
Maugan Ra permaneció impertérrito y el levi- 


atán se desgarró a sí mismo contra la legen- 
daria cuchilla de energía del Maugetar. Se 
revolcó, gritó y murió. 


Cosechador de Almas precede siempre a 
una gran catástrofe. La mayoría de las 
mejores elegías de la historia de los Eldars 
mencionan la llegada de Maugan Ra con 
una escolta de sus mejores segadores sinie- 
stros y hay quien dice que esta conexión con 
la muerte es más estrecha de lo que ningún 
Eldar se imagina. En lo más profundo de la 
noche, algunos de los Eldars más viejos se 
han preguntado si solo son las almas del 
enemigo lo que cosecha el oscuro señor 
fénix. 


Alrededor del señor fénix, el pequeño grupo 
de segadores siniestros supervivientes 
lanzó un grito de euforia, ya que los aliení- 
genas más pequeños estaban huyendo pre- 
sos del pánico por la onda psíquica expan- 
siva que había causado aquella gran bestia 
al morir. Volvieron a levantar sus lanza- 
misiles segador y empezaron a repeler al 
resto del enjambre a base de ráfagas 
metódicas y disciplinadas. 


Horas más tarde, cuando pudieron llegar 
refuerzos procedentes del frente de batal- 
las principal, los antaño verdes 
Campos del Santuario estaban recu- 
biertos por un mar de cuerpos aliení- 
genas que se extendía hasta casi 
alcanzar el horizonte. Al final habían 
conseguido salvar lyanden, pero el 
número de vidas eldars que se habían 
sacrificado era verdaderamente elevado. 
El mundo astronave nunca se ha recu- 
perado completamente de aquel 
ataque y, a pesar del valor de sus 
habitantes, sigue destinado a una 
lenta y dolorosa extinción. 







La razón por la que esta leyenda es poco 
conocida es muy simple: origina más pre- 
guntas que las que responde y nadie 
tiene ganas de blasfemar en contra de 
los señores fénix. No obstante, según 


muchos videntes eldars, la aparición del El Señor Fénix Maugan Ra 
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n ejército eldar puede incluir uno o más Señores Fénix. Cada Señor Fénix cuenta 

como una unidad de cuartel general. Deben utilizarse tal como se describe en su 

entrada de la lista de ejército y no pueden recibir equipo adicional. Los Señores 
Fénix solo pueden utilizarse en una batalla si ambos jugadores han acordado utilizar per- 
sonajes especiales. Sin embargo, Maugan Ra puede formar parte de un contingente de 
las Lágrimas Negras de Ulthwé sin el previo consentimiento del adversario. 


10 3+ 





Templo: Segadores Siniestros. 


Equipo: el Maugetar, un cañón shuriken con ejecutora incorporada (un arma de 
energía que confiere un +2 a la Fuerza). 


Poderes guerreros: tirador experto (puede repetir cualquier tirada para herir fallada y 
el enemigo no puede efectuar tiradas de salvación por cobertura); tiro rápido (puede 
realizar 4 disparos con el Maugetar en vez de 3 y no se puede utilizar si en el mismo 
turno se usa el Tirador Experto); y golpe demoledor (+1 a la Fuerza de todos los 
ataques cuerpo a cuerpo, lo que le da una Fuerza total de 7). 


REGLAS ESPECIALES 


Personaje independiente: Maugan Ra es un personaje independiente y, por 
tanto, se le aplican las reglas especiales de personajes independientes descritas 
en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Pies ligeros: a pesar de su tirada de salvación de 3+, Maugan Ra es una excep- 
ción a la regla habitual y puede beneficiarse de la regla especial pies ligeros. Eso 
implica que, si Maugan Ra no dispara en la fase de disparo, podrá desplazarse 
varios cm adicionales, que se determinan con una tirada de 1D6 (1=3cm; 2=5cm, 
3=8cm, 4=10cm, 5=12cm, 6=15cm), ignorando el terreno difícil. 


Coraje: Maugan Ra ha viajado por la galaxia durante milenios y ya no le teme a 
nada. Nunca huirá ni quedará acobardado, ni siquiera ante aquellos ataques que 
normalmente no permiten efectuar un chequeo de moral. Si Maugan Ra dirige una 
escuadra de Segadores Siniestros, toda la escuadra adquiere la habilidad coraje. 
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Con las fuerzas de Abaddon el Saqueador atravesando sin cesar la 
Puerta de Cadia, las defensas del Imperio se están viendo en verda- 
deros apuros para frenar la marea del Caos que amenaza con supe- 
rarlas. Sin embargo, entre los defensores se mantienen firmes por lo 
menos veinte capítulos de Marines Espaciales, los mejores guerre- 
ros de todos los ejércitos de la Humanidad. Los escribas Haines y 
Hoare nos informan desde el frente sobre varios de los capítulos de 
Marines Espaciales que resisten firmes ante la invasión. 


Miles de soldados de la Guardia Imperial 
se encuentran defendiendo los mundos for- 
taleza de la Puerta de Cadia. A pesar de 
que hacen frente a las malvadas hordas del 
Caos con gran coraje y honor, no son más 
que hombres y, por tanto, están sujetos a 
las limitaciones del cuerpo humano. No 
obstante, existe otro tipo de fuerza que se 
opone al Saqueador, aunque solo cuenta 
con un guerrero por cada batallón de la 
Guardia Imperial. Los superhumanos 
Marines Espaciales del Adeptus Astartes 
se elevan por encima del mero estándar de 
los Hombres listos para darlo todo en nom- 
bre del inmortal Divino Emperador de los 
Humanidad. 


Lobos Espaciales 


Cuando el gobernador primus de Cadia 
envió su petición de ayuda a los sectores 
que rodean la Puerta de Cadia, los Lobos 
Espaciales fueron de los primeros capítu- 
los en acudir a la llamada. Tras movilizar 
a todo el capítulo, Logan Grimnar, Señor 
del Capítulo de los Lobos Espaciales, 
ordenó a todas y cada una de sus gran- 
des compañías que abandonaran las 
misiones que estuvieran llevando a cabo 
y se dirigieran hacia la Puerta de Cadia. 
Grimnar llegó a Cadia al frente de una 
gran flota formada por las naves de cinco 
de sus grandes compañías e inmediata- 
mente convocó un consejo de guerra con 
el gobernador primus y el gobernador de 
Fortaleza Cadia. 


El consejo decidió que las habilidades de 
los Lobos Espaciales se aprovecharían 
mejor enviando a cada gran compañía a 
una zona concreta, desde la que podrían 
actuar tan pronto como se presentara el 
peligro. La gran compañía del propio 
Grimnar se unió a la flota del Almirante 
Quarren y su primer enfrentamiento con el 
enemigo se produjo a las pocas semanas 
de su llegada, en la Batalla de Ormantep. 
Según los informes, los sacerdotes rúni- 
cos de Grimnar le habían avisado de la 
intervención de la legendaria Decimoter- 
cera Gran Compañía de los Lobos Es- 
paciales en la batalla por tierra en el pu- 
esto de escucha astropático que precedió 
a la batalla espacial. El propio Gran Lobo 
no quiso hacer comentarios al respecto y 
no se descubrió ni rastro de la Decimoter- 
cera Compañía. 


Cuando se produjo el ataque del conjunto 
de las fuerzas de la Cruzada Negra de 
Abaddon, Grimnar y su gran compañía 
lucharon junto a Quarren mientras la flota 
trataba de evitar la invasión de Cadia. En el 
último contacto confirmado con Grimnar, 
este decía que su gran compañía ¡ba a tra- 
tar de aterrizar en Cadia cuando cayera la 
última de las defensas orbitales. Todavía 
se desconoce si tuvieron éxito o no en 


aquella misión, pero lo que sí está claro es 
que la flota del Viejo Lobo se retiró hacia 
Kantrael junto con las naves del Almirante 
Quarren sin los guerreros de la Primera 
Gran Compañía. 
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Grifos Aullantes 


Siete de las ocho compañías enviadas por 
los Grifos Aullantes se encuentran actual- 
mente enzarzadas en una cruenta guerra de 
trincheras en Amistel Mayor. Después de 
pasar a través de la flota de la plaga que 
impedía el acceso a dicho planeta, la Se- 
gunda y la Octava Compañía llegaron a 
tiempo para ayudar a la guardia del Pantano 
de Drook, que estaba sufriendo un número 
espantoso de bajas a causa de las in- 
fernales epidemias que las fuerzas traidoras 
habían desatado contra ella. En pocos días, 
los Grifos Aullantes y los Titanes de la Legio 
Astorum fueron la única fuerza capaz de 
resistir tras las defensas construidas por la 
guardia del Pantano. Todos los guerreros en 
campo abierto que no estaban protegidos 
por una servoarmadura, cuando azotaban 
los vientos de la plaga, sufrían una muerte 
horrorosa y la consecuente esclavitud eter- 
na como zombis de la plaga entre las legio- 
nes de Nurgle. 


La Primera Compañía de los Grifos 
Aullantes, de la que forma parte el Señor 
del Capítulo Alvaro, se encuentra en la bar- 
caza de combate llamada La Fuerza del 
Sino embarcada en una misión de caza y 
captura contra una compañía de los Amos 
de la Noche a las órdenes del infame prín- 
cipe demonio Periclitor. Todo el mundo 
sabe que los Grifos Aullantes sienten un 
odio especialmente intenso hacia dicho 











principe demonio. Dado que ese odio sirve 
a las necesidades de defensa del Imperio 
contra las fuerzas del Caos, ninguna autori- 
dad ha puesto en tela de juicio las acciones 
de Alvaro. 


Espectros de la Muerte 


Cuando una rebelión, en apariencia a 
pequeña escala, de un culto en Lelithar 
acabó por transformarse en una revuelta 
sangrienta, las fuerzas de defensa planeta- 
ria de Lelithar se vieron incapaces de hacer 
frente al líder de la rebelión, un misterioso 
individuo al que sus seguidores denomina- 
ban “la Voz”. 





La respuesta del Imperio contra el levanta- 
miento fue rápida y brutal. Tres compañías 
del Capítulo de los Espectros de la Muerte, 
junto con la Guardia Imperial del 146* 
Regimiento de Jouran y los Titanes de la 
Legio Ignatum, efectuaron el Desembarco 
de Gorgosa, tras lo cual rodearon y asedia- 
ron la capital del planeta. En unas pocas 
semanas, la ciudad quedó rodeada de trin- 
cheras y puestos de cañones. Se minaron 
cientos de kilómetros cuadrados y toda la 
zona quedó plagada de alambre espinoso. 


A medida que prosigue el asedio, los 
Espectros de la Muerte están adoptando 
un fluido estilo de guerra mediante el cual 
las escuadras de asalto equipadas con 
retrorreactores pueden reaccionar rápida- 
mente contra todo avance de la Guardia 
Imperial traidora. De esta manera, han con- 
seguido infiltrarse por varias brechas en las 
descomunales murallas de la ciudad, llevar 
a cabo misiones de sabotaje en el interior 
de la ciudadela y luego retirarse cubiertos 
por otro asalto. Sin embargo, a pesar del 
éxito de todas estas misiones, el asedio de 
Gorgosa no da señales de que vaya a ter- 
minarse pronto y los Espectros de la 
Muerte empiezan a preparse para perma- 
necer en Lelithar por un período de tiempo 
indefinido. 


Subyugadores 


El Capítulo de los Subyugadores envió tres 
compañías en dirección a Cadia días des- 
pués de recibir la noticia del regreso del 
Saqueador y prometió reunir al resto de los 
efectivos del capítulo lo más rápido posible. 
El capítulo llegó a bordo de dos inmensas 
barcazas de combate justo cuando la flota 
del Caos estaba empezando la invasión de 
Cadia. Los Subyugadores se lanzaron 
directamente al combate, en el que desta- 
có la 3? Compañía al provocar la sobrecar- 
ga del reactor que destruyó una de las for- 
talezas estelares clase Ramilies, en órbita 
alrededor de Cadia, en el preciso instante 
en que las fuerzas del Caos se hacían con 
su control. Solo unos pocos miembros de la 
3* Compañía escaparon de la subsiguiente 
explosión, pero su heroico sacrificio salvó 
sin duda las vidas de muchos miles de 
defensores imperiales en la superficie de 
Cadia, que de lo contrario habrían tenido 
que enfrentarse al poder de los cañones de 
la fortaleza. 





Ángeles Oscuros 
y los No Perdonados 


Se sabe que todos los capítulos llamados 
“No Perdonados” están llevando a cabo 
multitud de misiones por todas las zonas 
en guerra alrededor del Ojo del Terror, pero 
no combaten como parte de una estrategia 
defensiva coordinada ni reconocen más 
autoridad que la de Azrael, Gran Señor de 
los Angeles Oscuros. 





Los Ángeles Oscuros tienen su base en un 
gigantesco monasterio fortaleza aéreo, 
construido sobre un fragmento del tamaño 
de un continente de su mundo destruido de 
Caliban. Esta nave descomunal ha sido 
avistada en varias ocasiones en puntos del 
espacio muy separados entre sí. El capítu- 
lo es un ejército hermético y misterioso y la 
naturaleza de su base es objeto de mitos y 
leyendas. Debido a ello, los informes dis- 
persos de avistamientos se han desechado 
en la mayoría de los casos como desvaríos 
de miembros de la tripulación de naves que 
han tenido que trabajar durante largo tiem- 
po sin descanso y que se encontraban, por 
tanto, bajo los efectos de la fatiga extrema. 


A raíz de las batallas en que han participa- 
do los Ángeles Oscuros y los demás capí- 
tulos No Perdonados, se puede observar 
que estas no se rigen por el Imperial 
Strategios y parecen ignorar las necesida- 
des de las demás fuerzas imperiales. Tam- 
bién se ha destacado que los No Perdo- 
nados, tal y como ya han hecho en 
anteriores ocasiones a lo largo de su histo- 
ria, están siguiendo sus propias estrategi- 
as. La única pauta descubierta hasta la 








fecha es que han realizado un gran número 
de misiones en las cercanías de los restos 
de Caliban, aunque su objetivo y la natura- 
leza de su enemigo siguen siendo un mis- 
terio. 


Águilas de Muerte 


A su llegada a la Puerta de Cadia, el 
Capítulo de los Aguilas de Muerte envió 
destacamentos a varias zonas en guerra, 
sobre todo a aquellas que ya habían sufri- 
do grandes pérdidas a manos del Caos. El 
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mayor de dichos destacamentos, al mando 
del Capitán Luctus de la 3? Compañía, se 
encuentra ahora mismo enfrascado en di- 
versas operaciones dentro del subsector 
Belis Corona, en el que este capítulo de 
reconocida fidelidad lucha contra los que 
han caído víctimas de la Plaga de los Des- 
creídos. Solo aquellos que carecen de la fe 
necesaria para resistir se ven afectados 
por la plaga y cabe destacar el hecho de 
que ni uno solo de los hermanos de batalla 
de los Aguilas de Muerte ha sido marchita- 
do por la plaga. 


Los Águilas de Muerte han demostrado ser 
a muy efectivos contra los zombis de la plaga 
e a | que afectan a multitud de mundos del sub- 
Gino) | j sector, a pesar de que, como ya es tradicio- 
E | nal en este capítulo tan independiente y dis- 
tante, han rechazado todas las ofertas de 

apoyo para consolidar sus avances. 


LAA 


Marines Ejemplares 


A la orden de Maxim Absolon, el señor del 
capítulo, los Marines Ejemplares enviaron 
a todas las compañías en reserva menos a 
una a defender la Puerta de Cadia nada 
más empezar los conflictos y llegaron 
menos de una semana después que el 
Capítulo de los Lobos Espaciales. Absolon 
aceptó la mayor experiencia como coman- 
dante de Grimnar y accedió a situar sus 
compañías según la estrategia del Gran 
Lobo, que las envió a una multitud de 
zonas en guerra para reforzar las defensas 
"ESE MN que más probabilidades tenían de caer en 
- manos del enemigo. 
Desgraciadamente, se perdió a Absolon 
en la primera fase de la confrontación, 
cuando su compañía trataba de evacuar al 
personal superior de un puesto astropático 
antes de que las tropas del Saqueador 
invadieran la jungla en la que estaba situa- 
do. La 5* columna, una unidad de la 
Guardia Imperial traidora bajo las órdenes 
del demagogo Coronel Jobe, se encontra- 
ba realizando una ofensiva en el sistema 
Belis Corona, pero primero tenía que ase- 
gurar su posición en la luna selvática. Al 
verse en una abrumadora inferioridad 
numérica, Absolon ordenó a su ejército 
realizar una desesperada rotura del cerco 
y, aunque la mayoría de la compañía con- 
siguió escapar, la aeronave Thunderhawk 
del comandante fue alcanzada y explotó al 
no poder evitar estrellarse contra la espe- 
sa vegetación de la jungla. 


Al comandante se le considera desapare- 
cido en combate, si bien los Marines 
Ejemplares no han perdido la esperanza 
de que sobreviviera al impacto y de que se 
encuentre en activo sirviendo tras las líne- 
as enemigas. Con todo, el segundo de 
Absolon, el Capitán Raoul, ha distanciado 
al capítulo de las decisiones tomadas en el 
consejo de guerra de Logan Grimnar y pre- 
fiere desplegar las compañías según sus 
consejeros lo consideren necesario. 


Precursores 


Aunque hace muy poco se encontraban 
aniquilando Orkos en el Cinturón de 
Piscina, el Capítulo de los Precursores 
tiene una vieja cuenta pendiente que sal- 
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dar con la Guardia de la Muerte, ya que 
los orígenes del capítulo se remontan al 
día en que la Guardia de la Muerte, ayu- 
dada por Fabius Bilis, llevó a cabo una 
incursión contra su mundo natal, el 
Planeta Negro. Nimrod Grudge, el señor 
del capítulo, fue avisado de la Plaga de 
los Descreídos y movilizó a su capítulo 
acorde con esto. Tras dejar a la mayor 
parte del capítulo en el Sistema Piscina o 
en el Planeta Negro, la 1*, la 4*, la 7* y la 
9* compañías de los Precursores subie- 
ron a bordo de su barcaza de combate, la 
Furia Implacable, y pusieron rumbo a 
Némesis Tessera. 


Inmediatamente después de llegar allí, fue- 
ron destinados a una misión especial. 
Dado que los Precursores son conocidos 
por su habilidad para abordar pecios espa- 
ciales y lanzar asaltos planetarios, es lógi- 
co pensar que su misión implique el uso de 
dichas aptitudes. 


Ultramarines 


Hace diez mil años, al término de la 
Herejía de Horus, Roboute Guilliman, 
Primarca de los Ultramarines, decretó que 
su capítulo iba a estar siempre preparado 
para enfrentarse a los traidores que huye- 
ron al Ojo del Terror en caso de que volvie- 
ran a atacar el Imperio. Los Ultramarines 
no pudieron participar en la Batalla del 
Palacio del Emperador, ya que en aquel 
momento se encontraban combatiendo a 
media galaxia de distancia, y Guilliman se 
juró a sí mismo que su capítulo nunca vol- 
vería a verse incapaz de reaccionar ante 
un peligro de tal magnitud. 





La solución fue garantizar una presencia 
constante cerca del Ojo del Terror mante- 
niendo una guardia de honor compuesta 
por escuadras de distintas compañías. Con 
el tiempo, debido a las misiones del capítu- 
lo a lo largo y ancho del Imperio, se hizo 
necesario que los otros capítulos progeni- 
tores, capítulos de la segunda fundación 
sucesores de los Ultramarines, también 
proporcionaran escuadras. 


Durante los últimos diez mil años, esta guar- 
dia ha mantenido su presencia en la Puerta 
de Cadia, firme junto a los demás capítulos 
allí emplazados para enfrentarse a toda cru- 
zada negra que amenace las defensas de 
Cadia. Al inicio de la Decimotercera Cruzada 
Negra, este ejército se compone principal- 
mente de escuadras de Ultramarines, junto 
a las que se encuentran varios destacamen- 
tos de los capítulos sucesores. La guardia 
de honor ya ha participado en varias con- 
frontaciones, de las cuales la Defensa de 
Narsine y los Contraataques de Sarlax son 
las más destacadas, y ha prestado el coraje 
y el honor legendarios de los Ultramarines y 
de sus hermanos a la defensa de la Puerta 
de Cadia. 


Los refuerzos 


La llamada a las armas se ha transmitido 
por todo el Segmentum Obscurus y más 
allá y los guerreros del Adeptus Astartes 
han sido los que más rápido han respondi- 
do a ella. Mientras las hordas blastemas de 
Abaddon se abalanzan contra las defensas 
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de la Puerta de Cadia, las barcazas de 
combate de una multitud de capítulos 
siguen surcando el immaterium a toda 
máquina en dirección a las zonas en gue- 
rra que rodean el Ocularis Terribus. Entre 
estos capítulos se encuentran los Angeles 
Sangrientos, los Puños Imperiales, los Sa- 
lamandras y los Templarios Negros y cada 
uno de ellos realizó viejos juramentos en 
defensa de la Humanidad contra los trai- 
dores que rompieron sus propios juramen- 
tos hace diez milenios. Los asediados 
defensores de la Puerta de Cadia solo 
pueden rezar para que estos legendarios 
guerreros lleguen a tiempo de detener la 
oleada de escoria caótica. 








Las Lágrimas Negras de Ulthwé acuden a la 
batalla comandadas por el consejo de viden- 
tes y su escolta de brujos. Seb Perbet y Neil 
Green, del equipo “Eavy Metal, nos cuentan 
las técnicas que utilizaron para pintar estos 
poderosos psíquicos eldars. 








CLASE MAGISTRAL 


EL CONSEJO DE VIDENTES DE ULTHWÉ 





CÓMO PREPARAR LAS MINIATURAS El HUESO parecida. Se empezo, al 
Las miniaturas se pegaron a las peanas y ESPECTRAL Y sad ió O 
la espada del brujo en su sitio. Luego se LAS RUNAS P 


Bronceada, pero luego se 
pasó directamente a las 
luces de Hueso 
Deslucido y Blanco 
Cráneo. 


imprimaron todas las miniaturas con Spray 
Negro Caos. A todas las secciones que no 
llegó el spray se les aplicó pintura Negro 
Caos. Después, todas las miniaturas se 


Sobre la capa de 
imprimicación 
negra se aplicó 
Carne Bronceada 
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pintaron a la vez de la misma forma. 


CLASE MAGISTRAL 








hasta recubrir del 





todo el color 
LAS CAPAS negro. Luego se MW LAS BOLSAS E 
NEGRAS Y LA aplicó a los reco- CUERO Y LA 
ARMADURA vecos del hueso CARTUCHERAS 
espectral Marrón A las partes de 
res Bestial diluido, cuero de la minia- 
dida seguido de una tura se les dio una 
DASICa 88 Facu: segunda capa de capa base de 
nO COn UA Carne Bronceada Misa Quemado 


capa de Negro 
Caos para darle 
un color base 
más fuerte de 
una textura más 
lisa. Después se 
aplicó una mez- 
cla de un 70% 
de Negro Caos 
por un 30% de 
Gris Codex a las 
capas y a la 
armadura, sobre 
las que se fue 
añadiendo más 
gris con cada 
capa de luces 
hasta que se 
invirtieron las 
proporciones. 
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evitando las 
zonas en sombra 
de alrededor de 
los recovecos. 
Después se le 
aplicó Hueso 
Deslucido para 
sentar el tono 
dominante del 
hueso espectral. 
Por último, se 
aplicaron unas 
luces de Blanco 
Cráneo por los 
bordes. 


Los dibujos de 
color hueso de 
las capas y de las 
máscaras se pin- 
taron de forma 





seguida de unas 
luces creadas a 
base de una mez- 
cla de un 60% de 
Marrón Quemado 
por un 40% de 
Hueso Deslucido. 
Después se termi- 
nó de pintar el 
cuero aplicándole 
unas luces forma- 
das por un 30% de Marrón Quemado y un 
70% de Hueso Deslucido. 


LOS CINTURONES, TUBOS Y GEMAS 


Se aplicó el Rojo Costra como capa base 
sobre todas las partes de color rojo y luego 
se aplicaron varias capas de Rojo Entranas 
y Rojo Sangre. Para crear las primeras 
luces se utilizó una mezcla a partes iguales 





de Rojo Sangre y 
Naranja Ardiente, 
a lo que siguió 
otra capa de 
luces solo de 
Naranja Ardiente. 
En el caso de las 
gemas, después 
de las últimas 
luces se les apli- 
có un puntito de 
Blanco Cráneo 
para que las 
gemas parecie- 
ran brillantes. 


LOS OJOS 


A los ojos se les 
aplicó una capa 
base de Verde 
Escamoso sobre 
la que luego se 
hicieron unas 
luces primero con 
una mezcla al 50% de Verde Escamoso y 
Blanco Cráneo y luego con una mezcla de 
un 30% de Verde Escamoso por un 70% 
de Blanco Cráneo. Se dio el toque final a 
los ojos con un puntito de Blanco Cráneo 
en una de sus esquinas. 


- 
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El consejo de videntes conduce a los guardianes negros a la batalla. 








Uno de los nuevos tipos de 
tropa que aparecen en la 
lista de ejército de los 
Perdidos y los Condenados 
son los traidores. Bo Tolstrup 
ha decidido crear un ejército 
formado por estos humanos 
que se han abandonado a 
las fuerzas del Caos. 
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¡TRAIDORES! 


LAS CONVERSIONES DE TRAIDORES DEL CAOS DE BO TOLSTRUP 








Los traidores de Bo, dirigidos por un agitador y apoyados por la potencia de fuego de una ametralladora pesada. 


de la gente siempre le viene la misma 

imagen a la cabeza: la némesis del 
Imperio, las legiones de los Marines 
Espaciales del Caos. Sin embargo, yo 
encuentro mucho más interesantes a las 
incontables hordas de humanos que se han 
pasado al Caos. 


C uando se habla del Caos, a la mayoría 


El Caos y, sobre todo, los traidores me 
empezaron a gustar al leer la novela sobre 
los Fantasmas de Gaunt, Los Primeros de 
Tanith. Durante el transcurso de la historia, 
los Fantasmas de Gaunt se ven obligados 
a luchar contra un sinfín de traidores lidera- 
dos por un puñado de Marines del Caos, lo 
que ilustra perfectamente cómo funcionan 
estas tropas en el campo de batalla: una 
oleada tras otra de carne de cañón provista 
de armas de baja potencia se dedica a 
absorber los disparos del enemigo mien- 
tras recibe el apoyo de unos cuantos gue- 
rreros muy poderosos. 


Con esta imagen atrincherada en mi 
mente, me propuse hacer un ejército que 
me permitiera librar batallas iguales a las 
descritas en el libro. La idea me atraía 
tanto que me pasé casi un año dándole la 
lata a Andy Chambers para que escribiera 
un libro de ejército del tipo "Codex 
Cultistas”. Al final, llegó a mi escritorio el 
borrador de una lista de ejército de los 
Perdidos y los Condenados. Uno de los 
nuevos tipos de tropa disponibles para el 
jugador del Caos eran los traidores, unos 
humanos que se habían pasado totalmente 
al Caos con las armas del Imperio, su equi- 
po y su adiestramiento. Era justo lo que 
había estado esperando, así que comencé 
a pensar en crear todo un ejército. Lo 
siguiente que hice fue montar una escua- 
dra de miniaturas. 





Al contrario que las miniaturas de los 
mutantes, que se pueden montar con casi 
cualquier componente que se te ocurra, los 
traidores son tropas humanas. Tienen que 
estar basados en soldados de la Guardia 
Imperial y no deben parecer demasiado 
extraños. Como son miniaturas multicom- 
ponente, los guerreros de la jungla de 
Catachán eran justo lo que necesitaba. No 
obstante, no quería tener solo un ejército 
de catachanes disfrazados de traidores. 
Necesitaba algo para diferenciarlos de las 
tropas imperiales normales. Necesitaba la 
marca del Caos. 


De todos los dioses del Caos, mi favorito es 
Nurgle, el Dios de la Plaga. Soldados infes- 
tados de enfermedades, cuerpos putrefactos 
y tentáculos que se agitan son el pan de 
cada día para el Señor de la 
Descomposición. Desde el punto de vista del 
modelismo, los secuaces de Papá Nurgle 
siempre han sido los más interesantes de 
crear. Lógicamente, no tenían que parecer 
demasiado mutantes, tan solo bendecidos 
por el toque de la pestilencia. Tomando a los 
catachanes como base, construí mi primera 
escuadra de traidores añadiéndoles partes 
de plástico de mi caja de restos. 


LOS TRAIDORES 


Desde buen prin- 
cipio decidí elegir 
un torso distinto 
para cada traidor 
y luego ponerle 
simplemente los 
brazos de 
Catachán y añadir 
los rifles láser. El 
torso del bárbaro 
del Caos queda 
muy bien con los 
brazos y piernas 
imperiales, mien- 





tras que el torso de los Skavens hace que 
parezca que el traidor tiene la piel arrugada 
y está jorobado. Para resaltar que son del 
Caos, les añadí placas de armadura de la 
matriz de los bárbaros. El siguiente paso 
fue ponerles las cabezas. Experimenté con 
las cabezas de los zombis y entonces di 
con la solución definitiva. 


Hacía ya algún tiempo que había visto una 
miniatura a la que le habían cortado la 
parte superior de la cabeza y la habían 
cambiado por la parte superior de la de un 
guerrero del Caos, justo hasta por debajo 
de las ranuras de los ojos. La idea me 
gustó mucho y quería utilizarla. Le quité los 
cuernos del yelmo, que luego partí en dos. 
Después de eso corté la cabeza del zombi 
a la altura de la mandíbula y luego pegué 
las dos partes. Solo quedaba darle un 
toque final a los cascos. Uno de los cascos 
más impresionantes que he visto nunca es 
el típico casco prusiano, que lleva un pin- 
cho encima, y en la matriz de los vehículos 
del Caos encontré justo lo que quería. Una 
vez pegadas las cabezas, ya tenía a algu- 
nos traidores feos con serios problemas de 
salud. Ahora solo les hacía falta un poco de 
cuerpo y un poco de potencia de fuego... 


EL AGITADOR 


El líder de la 
escuadra debería 
tener el mismo 
aspecto que el 
resto de la escua- 
dra, pero disponer 
del equipo nece- 
sario para desta- 
car. En lugar de 
empezar con el 
torso estándar de 
Catachán, decidí 
usar partes de un 
guerrero del 
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Caos. El aspecto general de la miniatura 
cambiaba y hacía que quedase todavía 
más jorobada que los soldados. Desde mi 
punto de vista, se parecía a Cuasimodo, 
así que se quedó con ese nombre. 


Ahora que ya había decidido el cuerpo y 
las piernas de la miniatura, el siguiente 
paso fue ponerle la cabeza y los brazos. La 
cabeza del bárbaro del Caos con coleta 
tenía justo la expresión que quería. En mi 
opinión, el armamento tradicional de un 
líder de escuadra son las armas cuerpo a 
cuerpo, así que le puse la pistola láser de 
la matriz de Catachán y el arma de mano 
de los bárbaros del Caos. Para que queda- 
ra bien del todo, le puse la cabeza sin la 
coleta de modo que mirara en la dirección 
en la que apuntaba el arma. Di el toque de 
gracia a la miniatura con un trozo de hom- 
brera y el asta de un estandarte. Para crear 
el asta utilicé el comunicador. Sustituí la 
antena de plástico por un trozo de alambre 
y le puse un cráneo de la matriz de vehícu- 
los del Caos. 


LA AMETRALLADORA PESADA 


Para seguir con la ambientación de la 
Primera Guerra Mundial de los cascos con 
pincho creé una ametralladora pesada que 
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Los traidores se enfrentan a las fuerzas imperiales de Cadia. 
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recordara una 
ametralladora 
de cañones 
giratorios. La 
base del arma 
es un akribilla- 
dor orko en 
cuyo extremo 
añadí el 
cañón de 
inducción tau. 
Para hacer el 
soporte del 
arma, utilicé 
un pie de la armadura de combate XV8 
“Crisis” y un pedazo de alambre para 
aguantar el cañón de la ametralladora. La 
cinta de munición la alargué para que lle- 
gara hasta el suelo y puse en el arma un 
visor orko. Corté las armas que llevaban 
los brazos del bárbaro para hacer asideros 
para la ametralladora. Opté por usar el 
mango de un hacha para unir las dos 
manos y luego lo pegué en su sitio para 
acabar de hacer el arma. 


CÓMO PINTAR LA ESCUADRA 


Para realzar el contraste con la apariencia 
incoherente de los mutantes, decidí poner- 
le un uniforme a la escuadra. El verde es el 
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ñ 
color que normalmente se asocia a Nurgle, h 
así que pinté la tela de ese color. Para | 
crear un esquema de colores discordante 
combiné Verde Snotling con un tono de piel 
pálida enfermiza, que conseguí a partir de 
una capa base de Gris Sombrío iluminada 
con Blanco Cráneo. 


¡A LA BATALLA! 


Estoy realmente contento con mi primera 
escuadra de siete miniaturas. Tienen justo 
el aspecto que quiero que tengan, ya que 
son soldados imperiales que se han pasa- 
do al dios del Caos Nurgle, pero sin llegar 
a transformarse en mutantes. Ahora toca 
ponerse manos a la obra y coleccionar 
todo el ejército. Además de incorporar más 
traidores, tengo realmente muchas ganas 
de probar con un Profanador y luego con 
un Leman Russ, que voy a transformar 
para que encaje con las miniaturas que ya 
he montado. Así que hasta la próxima y 
dadle una oportunidad a la enfermedad. 
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En esta tienda puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico de Warhammer y alguna muestra de Warhammer 40,000 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico y, además, más personajes, tropas espe- 
ciales y otras gamas como Mordheim. 


Además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas de Warhammer y Warham- 
mer 40,000, también dispondrás de una amplia gama de otras líneas como Mordheim, Warmas- 
ter, etc, En esta tienda te asesorarán sobre cómo crear o ampliar tus tropas 
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Tendrás a tu disposición 
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Pintor Jesús DISCOS VINILO 
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toda nuestra gama, podras aprender a jugar a nuestros juegos 


Av. Estación, 14 
) 04005 Almería 
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Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc..y donde poder encontrar prácticamente todo el 
universo de miniaturas Games Workshop (incluyendo material de importación o descatalogado). Te 
y asesorarán sobre cómo mejorar tu ejército y sobre cómo mejorar tu estilo de pintura, de transtorma- 
ción de miniaturas o de construcción de escenografía y el aspecto de tu propio campo de batalla 
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MP Tiendas que tenen Mesas de Pintura permanentes 


v pooras practicar nuevas tecn!- 





cas de pintura. En definitiva, podrás realizar cualquier actividad que podrias llevar a cabo en una tienda Games Workshop 
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02003 Albacete 05001 Avila 07002 Palma de Mallorca 
Ó Plaza San Adrián, 3 ALMERIA P.? San Roque, 14 77) 
03360 Callosa de S 
allosa de Segura aaa ainda 05003 Ávila 


DIABOLO 


Ctro. Cial. El Boulevard, MAQUEHOBBY EIVISSA 


Murcia, 19 


(5 A 


N local 53 
Y E MANS MÁGIQUES HOBBY ARTE ona ás 07800 Ibiza 
Pje. Cervantes, 23 Ctra. de Málaga, 17 
| 03780 Pego 04710 Santa María 
K del Águila 
* A A. Y A A Er se MAR En 
¡ca E nn > » A A yn = pa | 
: - O AA AA AE A E 





NUEVA ERA > EL MÓN DEL CÓMIC 
Arquitecto Gaspar Sant Jaume, 12-14 
Bennazar, 64 08400 Granollers 


07004 Palma de Mallorca 























EL MUSSOLET 
SINTES BELLES ARTS Av. Vallés, 73 
Miguel de Veri, 23 08192 Sant Quirze 
07702 Mahón del Vallés 
EL RICÓN DEL TROLL 
BARCELONA Sor Eulália d'Anzizu, s/n 
4 MILENIO Campus Nord UPC, CUP 
Vista Alegre, 22 08032 Barcelona 
Mi MP Mercé, 15 
08911 Badalona 
A.4.S.I OLESA SCP 
Cebria Monserrat, 64 Mu MP 
08640 Olesa de ESTALIA SHOP 
Montserrat Deia, 3 
ABSIS INFORMÁTICA 08016 Barcelona 
Sant Miquel, 4 
08570 Torelló M (MP 
ARC VOLTAIC » ESTÁTIC 
Sant Joan, 1 Fabra ¡ Puig, 11 
08850 Gavá 08030 Barcelona 
BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 MJ (MP 
08912 Badalona FÍGURAT 
CA LA MADRONA Casanova, 21 
a Anos 5 08011 Barcelona 
ilafranca 
del Penedés NITROMAX 
Manlleu, 18 
os sr 4 08500 Vic 
ambla de Egara, 
08221 Terrassa Mi MP 
CD - ROL 
Ramón Albo, 38 GOBLIN SANT CUGAT 
08027 Barcelona Alfons Sala, 28, bajos 
08190 San Cugat del 
MD MP Vallés 
CENTRAL DE JOCS mM 
Numáncia, 112-116 
08029 Barcelona desd MODELS 
Castillejos, 272 alileu, 93 
08205 Barcelona 08028 Barcelona 
CIBERCENTER TECNOLÓGIC HOBBY PLAY 
Camp de les Morenetes, 11 Antonio Forrelad, 133 
08400 Granollers 08207 Sabadell 
CÓMICS EL CLAN HOBBY T 
Riera Baste, 25, local 7 Taulat, 60 
08830 Sant Boi de Llobregat 08005 Barcelona 
COSMIC ALIEN Me MP 
Provenca, 85 
08025 Barcelona HRC 
DAU INICIATIVES S. Diputación, 50 
Ct dl SS E 08015 Barcelona 
08191 Rubí INTERKITS TERRASSA 
DIBER TOYS Av. del Vallés, 484, 
Mossén Cinto Verdaguer 45 Ctro. Cial. Continente, 
08620 Sant Vicent local 1 
dels Horts 08227 Terrassa 
DIBER TOYS MD MP 
P.? del Terraplé, 6 
08750 Molins de Rei INTERKITS ALCAMPO 
O DIBUIX-PINTURA- es a Alcampo, 
MANUALITATS-ARTS 9ca 
Av. Doctor Fleming, 9, 08830 Sant Boi 
local 2 INTERKITS BARICENTRO 
08840 Viladecans Ctro. Cial. Baricentro, 
MP local 104, A 
08210 Barberá del 
Vallés 
DREAM JOCS JOGUINES 
Malbacia, 12 Mi 
08734 Olerdola 
DOS DE PIQUES INTERKITS DIAGONAL MAR 
Sant Miquel, 9 Ctro, Cial. Diagonal Mar, 
y local 1430 
e pipi 08019 Barcelona 
(MP INTERKITS GLORIES 
Barcelona Glóries, 
EL FOLLET VERD local B, 235 
Caminet de les Vinyes, 32 08018 Barcelona 
08302 Mataró 





INTERKITS 

LA MAQUINISTA 

La Maquinista, local 66 B 
08030 Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro. Cial. L'llla, 
local 1.09-1.10 
08029 Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga, 
local P28, bis 

08901 L'Hospitalet 

de Llobregat 


INTERKITS 
MAREMAGNUM 

Ctro. Cial. Maremagnum, 
local 128 A 

08039 Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro. Cial. Montigalá, 
local 66 

08917 Badalona 


JOGUIBA 
Guimerá, 62 
08240 Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Ctra. de Cornellá, 24 
08950 Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 
Av. Primavera, 11 
Galería Unicentro 
08290 Cerdanyola del 
Valles 


JOGUINES PARDO 
San Ramón, 99 
08290 Cerdanyola del 
Vallés 


JOKER STREET 
Unió, 103 
08800 Vilanova 
¡la Geltrú 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 Barcelona 
































KABURI ROL £ GAMES 
Pg. de Sant Joan, 1 
08010 Barcelona 








KAYAK 2 
Montseny, 42 
08905 L'Hospitalet 
de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera d'en Nofre, 30 
08970 Sant Joan Despí 


KITS 1 JOCS 

Via Júlia, 108 

08016 Barcelona 

LA ULTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 

08901 L'Hospitalet 

de Llobregat 


LAJETA 

Av. Catalunya, 38 
08930 Sant Adriá de 
Besós 

L 'ANDRÓMINA 
Sant Pau, 7 

08221 Terrasa 


+ + - 
tds a A 7 A 


LES CAVERNES D'UGLUC 
Sant Sebastiá, 17 
08203 Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 Barcelona 


MINIATURAZ 

Álvarez de Castro, 42 
08459 Sant Antoni 
Vilamayor 


MISCEL-LÁNIA 
Campins, 1 
08470 Sant Celoni 


NORMA CÓMIC 
Pg. de Sant Joan, 7-9 
08010 Barcelona 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16, local 4 
08921 Sta. Coloma 

de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
P.” Martín Rosell, s/n 
08330 Premiá de Mar 


PAPERERÍA CHANTAL 
Major, 95 
08750 Molins de Rei 


PAPEROTS 

PI, Catalunya, 1 
08980 Sant Feliu 
del Llobregat 


QUIN KAKAU 
Gran Via, 10 
08600 Berga 


QUIOSCO HERMINIA 
PI. Viladecans, 2 
08840 Viladecans 


RED DRAGON 
Colomeres, 121 
08850 Gavá 


SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubió ¡ Ors, 189 
08940 Cornellá 


TOMA NOTA 
Caldetas, 9 
08820 El Prat 


T.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 


Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOOD 
Olmo, 12 
08001 Barcelona 


(9 coo. ca teon iy 


(HERON) 
08114 Barcelona 


VILGAR 

Ctro. Cial. Baricentro, 

local 166 (LUDO) 

08210 Barberá del Vallés 


VILGAR 
Ctro. Cial. Glories, 

local B-307 (PEQUELAND) 
08210 Barberá del Vallés 


E Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 
local MB03 
Ctra. Sant Joan Despí, s/n 
08940 Cornellá 


/ 
VILGAR '. 
Ctro, Cial Montserrat * 
Pol. Barcelonés : 
Hostal del Pi, 4-6 
08630 Abrera 


(9 cra sr og tc 


08190 Sant Cugat del 
Vallés 


Dio lio 


08400 Granollers w 
XALAR ¡Y 
Baixada Llibreteria, 4 — 
08002 Barcelona 


> 
BURGOS | 


AVALON BURGOS —= 
San Julián, 5 
09002 Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 Burgos 


ELIGE JUGUETTOS 
La Demanda, 12 
09006 Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 

09400 Aranda de Duero 
MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 Miranda de Ebro 


VIÑETAS 
San Carlos, 4 
09003 Burgos 


VIÑETAS 
Vitoria, 177 
09003 Burgos 


CACERES 


DEATHMATCH 
Colón, 12 
10003 Cáceres 


E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 Coria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av, España, 17 
10005 Cáceres 


LIBRERÍA EL ENCUENTRO 
Jenaro Caja, s/n 
10300 Navalmoral 
de la Mata 


LIBRERÍA E 
IMPRENTA RIVERO 
Urbano González 
Serrano, 1 

10300 Navalmoral 
de la Mata 


Nord 








CIBERGAMES 

Sor Valentina Mirón, 18, 
1? planta 

10600 Plasencia 


TECNOMODEL HOBBIES 
Sor Valentina Mirón, 100 
10600 Plasencia 


VALHALLA _, 
Oporto, 3 / / 


10001 a 





% -—— E a 


4 


CADIZ 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11201 Algeciras 


HH 

Churuca, 3, local 4 
11500 Puerto de 
Santa María 














HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 Chiclana 


MODEL CHAPPY 
San Cayetano, 6 
11300 La Línea 
la Concepción 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 San Fernando 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 Puerto Real 


THULE 

Larga, 74 

11500 Puerto de 
Santa María 


TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 San Fernando 


UNLIMITED 
Mérito, 16 
11401 Jerez de la Frontera 


UNLIMITED 

Marqués de Valde Iñigo, 4, 
local 13 

11500 Cádiz 


YOMISMA 
Av. España, 13 
11205 San José Artesano 
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CENTRO MAIL 
XX) VECINDARIO 
C. C. Atlántico, local 28 
35110 Vecindario 
CENTRO MAIL 7 PALMAS 
Ctro. Cial. 7 Palmas, 
local 2-16 
35014 Las Palmas de 
Gran Canaria 


Q CENTRO MAIL SANTA CRUZ 





Ramón y Cajal, 62 
38006 Sta. Cruz de Tenerife 


DAGOBAH 
Heraclio Sánchez, 


23, local, 13 
38320 Algeciras 


DON HOBBY 

Ó Pérez Brito, 47 
38700 Santa Cruz 
de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 Santa Cruz 
de Tenerife 





EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 

23, local 68 

38320 La Laguna 


HOBBY'S 
León y Castillo, 14 
35500 Arrecife de 
Lanzarote 


LA PIEZA 
Juan XXIl, s/n 
38611San Isidro 


LIBRERÍA UNDERGROUND 
Tomás Morales, 56 


35003 Las Palmas 
de Gran Canaria 











CANARIAS “E e bibdor Castillo 
ARCADIA 


Ajaches, 13 
35500 Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 


BOULEVARD GAMES 
Luis Antúnez, 57 
35006 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 

35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL 

LA BALLENA 
Catillejos, 272 
35010 Las Palmas de 
Gran Canaria 


























P.. o 





Olivares, 6 
35003 Las Palmas de 
Gran Canaria 





STAFFEL KITS 
MULTIHOBBY 

Ctro. Cial. La Ballena, 
local T-43 

(Planta Terraza) 
35013 Las Palmas de 
Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
Obispo Rabadán, 57 
35004 Las Palmas de 
Gran Canaria 


VALIRAÁAN 

Ctro. Cial. 7 Palmas 
35008 Las Palmas de 
Gran Canaria 


HOBBY CENTER 
Ctro. Cial. Santa Cruz, 
local 51-52 

38108 Santa Cruz 

de Tenerife 

















ho 8 —  —8_—_ 8. 
CANTABRIA PAPELERIA BONES MANS 
PI. Escuelas Pías, 14 
CIBERMACHINE 12002 Castellón 
Padre Ignacio Ellacuria, 1 de la Plana 
dl a PLÁSTICOS SALVADOR 
Ó ENSUEÑOS Av. Corazón de Jesús, 55 
De la Iglesia, 14 12600 Vall de Uxó 
A ¡CEUTA + 
EUROSPORT AU 
Calle La Mar, 8 CASA VICENTE MARTÍNEZ 
39700 Castro-Urdiales Del Revelin, 20 
51001 Ceuta 
obio GIRA CIUDAD REAL 
Floranes, 5 EL RINCÓN DEL OCIO 
39010 Santander Av. 1 de Mayo, 102 
HOBBY MODELS 13500 Puertollano 
Alday, s/n LA COMITA 
Ed. Valle Real, local B 43 Cañería, 23 


39600 Maliaño 13500 Puertollano 





LONE PISTONE 
San Fernando, 58 MJ MP, 
39010 Santander LA MEZQUITA - 2 
NEMESIS Toledo, 6 
Gravina, 9 13001 Ciudad Real 
39007 Santander MINAS DE MORIA 
My MP, Ronda de Alarcos, 4 
13002 Ciudad Real 
NEXUS - 4 My MP, 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 Santander MODEL REYNA 
My MP Ó Ferrocaril, 65 
13600 Alcázar 
PARADISE GAMES de San Juan 
Jesús Cancio, s/n PAPELERÍA CERVANTES 
39300 Torrelavega Seis de Junio, 34 
Mi MP, 13300 Valdepeñas 
PLANETA HOBBY 
TECNIHOBBI PI. San Pedro, 6 
Doñana, 8 13250 Daimiel 
39610 Astillero Ó VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
CASTELLON 13002 Ciudad Real 
Pes inge CÓRDOBA | 
San Félix, 12 AU 
12350 Castellón Ó ABALHON 
BRICODEC GIMÉNEZ Magistral Seco 
Av. Mediterráneo, s/n de herrera, 10 
12400 Segorbe 14011 Córdoba 
CIBER SALA LA FUERZA Mi) MP 
Av. Papa Luna, 4 
12598 Peñíscola ALA DELTA 
Av. Almogávares, 3 
MI MP 14007 Córdoba 
DRAGON SHOP My 
Av. Libertad, 14 
12500 Vinaroz > sor 5 
Xx) JUGUETES 14940 Cabra 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 My MP, 
12540 Villareal 
JUGUETES MI HOBBY 
KIOSCO ALBERO Antonio Maura, 37 
Av. Catalunya, 12 14004 Córdoba 
12200 Onda 
LIBRERÍA JUAN DE 
EL CUBIL DEL DRAGÓN MAIRENA 
Compositor Vicente Juan Palma, 2 
Asensi, 10 14900 Lucena 


12003 Castellón 






GAMEGAME 





MOL-ROD DISC C.B. 





Plaza del Real, 18 ari y 
12001 Castellón 

KIOSCO YOLANDA 
MP, Ó Eras 

16841 Albacete 


NORMA CÓMICS de la Nogueras 
CASTELLÓN 
Calle Navarra, 6 
12001 Castellón 
de la Plana 


BOXES 
Av. Baleares, 53 
17220 Sant Feliu 


de Guíxols 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 Platja d'Aro 











AU 


EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 Torroella 
de Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35, local 3 
17300 Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 Ripoll 
LEY'S 

Pi Sunyer, 7 
17480 Roses 


MGK GIRONA 
Av. San Narciso, 113 
17005 Girona 


NORMA COMICS GIRONA 
ár Emili Grahit, 63-67 


17002 Girona 





TRIPIJOC GIRONA 
Sequia, 21 
17001 Girona 


GRANADA 
t CIMNET 
Cruz, 4 


18600 Motril 
et COMERCIAL EL RASTRO 


Av. de la Cala 
18690 Almuñécar 


FLASH 
San Antón, 48 
18005 Granada 


HOBBY OCIO 
Córdoba, 3 
18500 Guádix 


INDIANA CÓMICS 
Pasaje Recogidas, s/n 
18005 Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 Motril 


MILITARIA C.B. 
Ctro. Cial. Neptuno, 
local 47-1 

18004 Granada 


MUNDO HOBBY 
Rubén Darío, 5 
18320 Santa Fe 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18008 Granada 


NEOFUTURO INTERNET 
CENTER 

Miguel Delibes, 5 

18140 La Zuria 

NORMA CÓMICS 

GRANADA 

Ctro. Cial. Neptuno, 

local 78-A 

18004 Granada 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 28 
18007 Granada 


SUPERMERCADO DEL 
JUGUETE 


Gracia, 12 

18002 Granada 
VÉRTIGO 
Serrano, 12 
18800 Baza 

VIP BOLA DE ORO 


Camino de los Neveros, 14 
18008 Granada 








Y - 0 - 


GUADALAJARA 


TU HOBBY 

Felipe Solano Antelo, 
8c, local interior 
19002 Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 Guadalajara 








GUIPUZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
PI. Marcelino Soroa, 2 
20011 San Sebastián 
GARBI 

República Argentina, 6 
20301 Irún 

Aduana, 27 

20302 Irún 


JUGUETES AFEDE 

Nueva, 3 

20001 San Sebastián 
JUGUETES AFEDE 

Ctro. Cial. Barrio de Venta 
20300 Irún 

JUGUETES AFEDE 


Ctro. Cial. Arco 
20011 San Sebastián 


HUELVA 


Ó CRISMAT 

Hermanos Machado, 10 
21122 Bellavista 

GQ HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 Huelva 


PAPELERIA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 Moguer 


HUESCA 


DON DINEURO 
Ramón y Cajal, 9 
22001 Huesca 

EL BAÚL DEL HILARIA 
Mayor, 4 

22700 Jaca 

EL RINCÓN DEL ARTE 
PI. San Quilez, 4 
22500 Binéfar 
EXCALIBUR 


Coso, 5 
22300 Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menéndez Pidal, 35 
22004 Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquín Pano, 17 
22400 Monzón 

Ó YCARO OCIO LIBRERÍA 


Ordesa, 2 
22600 Sabiñánigo 


JAEN 


AGROAGUA 
Ctra. de Córdoba, 2 
23005 Jaén 


AGROLINARES 
Tetuán, 32 
23700 Linares 


CENTRO DE 

OCIO INTERMEDIOS 
Av. de la Libertad, 9 
23400 Ubeda 





CENTRO 

RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 

23004 Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso X el Sabio, 12 
23700 Linares 


MD MP 
LA CORUÑA 


Ó ALITA COMICS 

Ronda de Nelle, 120 
15010 A Coruña 
BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9, 
bajos 

15701 Santiago 

de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11, bajos 
15402 El Ferrol 


JUGUETERÍA 

Ó BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 
15705 Santiago de 
Compostela 
MAZINGER CORUÑA 
Barcelona, 93 
15011 A Coruña 


NORMA CÓMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 A Coruña 


Me mp 


























ESTABLIMENTS CORTINA CARLIN 
Sant Miquel del Pui, 31 Av. Siglo XXI, 9 
25500 La Pobla de Segur 28660 Boadilla del Monte 
ESTABLIMENTS CORTINA 
Av. Castiero, 10 mM 
TALEIA Arces con Lilos, 6 
Vallcalent, 9 28922 Alarcón 
25006 Lleida MM 
CENTRO HAKIM 


Av. Constitución, 90 
Centro Comercial Círculo 
28850 Torrejón de Ardoz 


LUGO 


CAPICUA 
Plaza Mayor, 31 
27001 Lugo 








NOVA - RUA CENTRO MAIL 
Rua Nova, 114 ALCALÁ DE HENARES 
27001 Lugo Mayor, 58 
TOBARIX 28801 Alcalá de 
Doctor Castro, 17 Henares 
27001 Lugo 
CIBER TYGER 
MADRID Rosalía Trujillo, 4 
28027 Madrid 
A KIEN NO LE GUSTE 
4 QUE NO MIRE Mi MP 
Doctor Benito, 9 
28340 Valdemoro COMERCIAL LEDA 
Japón, 13 
ABERRED CREW 28923 Alcorcón 
PI. Ventura Rodríguez, 1 Polvoranca 
28911 Madrid 28923 Alcorcón 
Mi MP DEPORTES 
LA OLIMPIADA 
»y AKIRA CÓMICS Trafalgar, 1 
Finisterre, 15 25820 Costada 
28029 Madrid M 
M3 MP DIÁBOLO 
ALCALÁ CÓMICS Real, 36 
Av. Guadalajara, 9 28400 Collado Villalba 
28805 Alcalá de Henares DIÁBOLO 


























DIVERTIENDA LOGROÑO ANCAR 3 Av. Juan Carlos 1, 56 
Huesca, 36 : Godella, 73 28400 Collado Villalba 
26005 Logroño 28021 Madrid DIGITAL TREN 
GÓNLEZ ANCAR 7 Av. Canillejas a 
Marqués de Vallejo, 8 Plaza de los Pinazos, 190 Vicalvaro, 101 
26001 Logroño 28021 prota 28022 Madrid 
LIBRERÍA LÁPIZ Y PAPEL Pos Mi 
Ñ La Rosa, 36 
José M* Garrido, 3 : 
28300 Aranjuez 
26500 Calahorra EL BOSQUE 
JUGUETERÍA POLY po 56 Porto Cristo ll 8 
Ctro. Cial. Parque Rioja q. 28922 Alcorcón 
A” 28015 Madrid 
21007 Logroño ARTE-9 EL ENANO ROJO 
MANUALIDADES Cruz. 37 Capellanes, 19 
VAN GOGH 2, ' 28902 Getafe 
dee 28012 Madrid 
Av. de la Rioja, 16 Mi (MP 
26200 Haro Mi 
MORIA EL MAGO DIGITAL 
Tirso de Molina, 10 sos 9 e Río Llobregat, 11 
26006 Logroño r. ESQUErdo, 
og 28028 Madrid 28935 Móstoles 
My MP EXCALIBUR 
Mi Principe de Vergara, 82 
28006 Madrid 
CENTRO MAIL P.? de la Chopera, 103 mM 
Ó PONFERRADA 28100 Alcobendas EXISTENZ 
Doctor Fleming, 11 Mi MP Velázquez, 12 
24400 Ponferrada 28932 Móstoles 
KATBARA BAZAR HORTA FÉNIX 
Corredera, 20 Calle Ayala, 108 Marcelo Usera, 91 
24001 León 28006 Madrid 28026 Madrid. 
BAZAR LOJUME 
MJ F.LEONESA 
pto ri se) th Av. Generalísimo, 16 
LIBRERÍA QUIÑONES de 28224 Pozuelo 
Ancha, 6 BAZAR MARÍA LUISA de Alarcón 
24400 Ponferrada Pda peas 3 GALAXIA HOBBIES 
LLEIDA Es . PS Ctra. de la Coruña, Km 22 
e ESOS (Carrefour el Pinar) 
Ó BLAU MARÍ Ó BELLAS ARTES TRASGU 28230 Las Rozas 
Plz. Major, 23 Bureva, 37 GAME SOFT 
25560 Sort 28915 Moralzarzal Tres Cruces, 6, local 3 
CASA ESQUÉ BROMODEL 28013 Madrid 
Plz. Major, 13 Puerto de las Pilas, 26 GAME SOFT 
25300 Tarrega 28031 Madrid Gutierre de Cetina, 12 
28017 Madrid 
poe _ -— 9 AS palos 368 











GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 Madrid 


GAME SOFT 

Manuel María 

de Zulueta, 9, posterior 
28820 Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 Madrid 


GAME SOFT 

Alcalde Sainz 
de Baranda, 7 
28009 Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadí, 3 
28018 Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio González, 6 
28400 Villalba 


GENAX 
Padilla, 74 
28006 Madrid 


4 GENERACIÓN X 

Av. de las Retamas, 78 
28922 Alcorcón 
GENERACIÓN X 
Plaza Albufera, 5 


28493 Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermín Caballero, 57 
28034 Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla, 15 
28004 Madrid 


My MP 
Ó GILGO 
Madrid, 81 


28970 Humanes 
GILGO 


Pardillas Altas, 2 
28021 Villaverde 


GROVYNET MUSIC 
2 WEB CLUB 
Pintor Ribera, 8, 
posterior 

28933 Móstoles 


) HAMER WORLD SHOP 
ir Calle Madrid, 105 local 7 
28902 Getafe 





HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 Colmenar Viejo 


G HOBBY TOYS 
Marcelo Usera, 12 
28026 Madrid 
HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 Madrid 


HYPER ENCAR 
Ctro. Cial. Las Ramblas, 
local H-7 
28820 Coslada 
Q HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 Madrid 
HYPER ENCAR 
Azuzena, 3 
28801 Alcalá de 
Henares 
e IMAGINA 
Corralones, 2 
28945 Fuenlabrada 
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JUGUETERÍA ANMER LA FORTALEZA MODELISMO CONTRERAS HOBBY RAPIRE 
Villagarcía Juan Muñoz, 52, VILLAVERDE Haydn, 2 Generaz Aznar, 86 
28011 Madrid local 35 Esperanza Macarena, 6 29004 Málaga 30850 Totana 
P.? Extremadura, 45 28911 Leganés 28021 Madrid Mi) MP, 
AD MI MP MD MP 
Ó JUGUETERÍA DING-DONG ESTANCO LIBRERÍA SANTO ÁNGEL 
Av. Espinela, 4 LA SURTIDA MUNDOGAMES FRANCICO ASSIEGO Salzillo 3, edif. Sedicicola 
28021 Villaverde Alto La Laguna, 10 Zamora, 13, local 2 Av. Juan Sebastián 30151 Santo Ángel 
O JUGUETERÍA 28047 Madrid 28941 Fuenlabrada Elcano, 182 KIT *S MURCIA 
EL CAPRICHO LÁPIZ Y PAPEL MYSTIC GAMES 29017 Málaga Q Floridablanca, 26 
Av. Dos A Mayo, 67 Suecia, 25 Álvaro de Bazán, 9 HERMANOS TIRADO 30002 Murcía 
28734 MOSt0JeS 28022 Pozuelo 28805 Alcalá de Maíz Viñar, 14 MODELISMO FLAPS 
JUGUETERÍA GILGO de Alarcón Henares 29600 Marbella : 
; Antonio Serrano, 2 
Alfonso X el Sabio, 16 LIBRERÍA ARCO IRIS My MI 30593 El Palmar 
28980 Parla Avenida Europa, 1 (Cartagena) 
Ó JUGUETERÍA JESUS 28224 Pozuelo OCIOJOVEN.COM JUGUETERÍA CARMINA MODELTOYS 
Av preste LIBRERÍA ATLÁNTICA Pintor Rosales, s/n Mercacentro, local 16 Plaza Huerto 
28011 Madrid Plaza Sta. María 28008 Madrid 29640 Fuengirola de los Frailes, s/n 
JUGUETERIA POLY Soledad Torres, 2 OPTION GAME 30400 Caravaca 
Ctro. Cial. El Planti, 28004 Madrid Ctra. de Torrelodones, 53 MP, de la Cruz 
local 34 : : z 
O Madrid 
28023 Majadahonda My eE : Pp Ó Soon CINTRANO MD me 
JUGUETERIA POLY | LIBRERÍA CASTILLA Ó Vallderrivas, 47 29600 Marbella NOVEL 
osea Se visi Archavaleta, 50 28007 Madrid JUGUETERÍA ROSA PÉREZ San Antonio, 74 
28036 Madrid 28041 Madrid PAPELERÍA COARVI Av. Mijas, 24 30610 Vecla 
JUGUETERÍA POLY LIBRERÍA CASTILLO Av. Infante Don Luis 5, 29640 Fuengirola PATRI 
Ó tal Toledo, 31 , local 5 MAQUETAS CASA Severo Ochoa, s/n 
cp di 28901 Getafe 28660 Boadilla del Ó JIMÉNEZ 30158 Santomera 
pia A POLY LIBRERÍA EL ENCAR Monte Camino de Málaga, 10 RESET 2000 
Lope de Figueroa, 29 PAPELERÍA HISPANO 29700 Vélez (Málaga) Av. Santa Clara, s/n, 
O 28804 Alcalá de ALEMANA MUNDOHOBBY edificio Río 
28804 Alcalá de Henares Marcenado, 17 ES Av Áreas de Vel 9 30204 Cartagena 
pep ERA LIBRERÍA FRANCHI 29600 Marbella STOP CIBER 
San Sebastián, 71 My MP, M) MP Pintor Rosales, 8 
ib E > lea 78 28770 Colmenar Viejo 30880 Águilas 
E usen ron A a or MUNDOMOBBY Mo me 
Ctro. Cial. Parque Oeste, 40 . amino de Coin, 
25043 Alcoicón e, 28915 Leganés Hermandad Donantes 29640 Fuengirola V DE VIÑETAS 


LORIEN de Sangra 


A Plaza de España, 13 


Ctro. Cial. Parquesur, 63 28980 Parla 2. POINT CENTER 
El E MANUALIDADES General Díaz Porlier, 93 Ó PI. de la Victoria, 15 NAVARRA 

















JUGUETERÍA POLY Y MAQUETAS ROLE 28006 Madrid 52005 Melilla IDAZTI 

Ctro. Cial. Loranca, local 2 Av. Madrid, 20 ravo Murillo, 18 Escuelas Pías, 15 

28940 Fuenlabrada 22090 Costoda 28015 Madrid re 31300 Tafalla 

cos són : VS AS MAQUETAS GONZÁLEZ ME MP General Millán Astray, 12 LIBRERÍA CAPICÚA 

l et 63 . z Jr rplempes 13 M 52004 Melilla San Juan Bosco, 7 

Cala de PREFIJO 31007 Pamplona 

28804 Alcalá de Henares Castrillo de Aza, 14-16 M MP A cad 

Henares 28031 Madrid 

JUGUETERÍA POLY MEGAJUEGOS Inmaculada, 40 
E CRL Sta Ctro. Cial. Colombia, local MP MURCIA 31200 Estella 

: » 218 : 

Avenida, local 34 : ADN- B LIBRERÍA EL ESCOLAR 

28023 Madrid als RUTA 33 Ó Camino Viejo Ó Av. Navarra, 1 

JUGUETERÍA POLY MGK ALCORCÓN Cartaya, 11 del Pozo Estrecho 31012 Pamplona 

. Nueva, 10 28932 Móstoles 

P.* Alberto Palacios, 42 30310 Los Barreros NORMA CÓMICS 

28021 Villaverde ee7el AlCorCÓn SORIVAN My MP PAMPLONA 

JUGUETERÍA TITA MGK GUINDALERA Jarama, 9 Íñigo Arista, 22, trasera 
Ó MARTÍN Ferrer del Río, 28 28100 Alcobendas AEROMODELISMO STUKA 31007 Pamplona 

De la Iglesia 17, local 7 a Ronda, 7 My MP 

28411 Moralzarzal ”? apo ca Ll A O 9 30201 Cartagena 

el ro. Cial. Burgocentro, ejorada TTLEZ SUPEROCIO 

ritos DS poa O 08 ¡ sat e Ctro. Cial. La Morea 

28018 Madrid id ZONA Miguel Ortoño, 57 local B39 

Montigueldo, 62 AR qigoll a 30510 Yecla 31191 Cordovilla 

General Moscardó, 20 MILLENIUM “ROSÁN” 28529 Rivas - eres dde Sandoval, 3 

Ñ V drid Carril de Caldereros, 5 ndoval, 
28020 Madrid Ay. Virgen de Loreto, 16 plegada 30800 Lorca 31002 Pamplona 





EH mo we mu CS 
Atocha, 88 Ardoz 
Pi MÁLAGA os: Ó 














JUGUETTOS z San Pablo, 3 Luis Espada, 72 
FUENLABRADA 28009 Madrid CENTRO MAIL 30500 Molina de Segura 32600 Orense 
Luis Saquillo, 80 MODELISMO Almansa, 14 HERMANOS ROMERO HENCAR MODEL 
28944 Fuenlabrada ALCOBENDAS 29007 Málaga Salvador Aledo, 7 Galerías Parque de San 
KIVAL Av. Guindalera, s/n, CINTARO 30850 Totana : Lázaro, 14, local 3 
Abastos, 18 Ctro. Cial. PRYCA Gloria, 4 32004 Orense 
28300 Aranjuez Las Vegas, local B-37 29600 Marbella HOBBY MODELISMO MAZINGER 
28100 Alcobendas Ctro. Cial. Continente , 
My CONFEDERACIÓN Atalayas, local 19 Progreso, 89 Galerías 
t MODELISMO Av. Jesús Santos Rein, 4 30008 Murcia Proyflem, local 10-A 
LA FLECHA NEGRA EL ESCORIAL 29640 Fuengirola 32003 Orense 
. Dos de Mayo, 5 - HOBBY MODELISMO 
Peñascales, 5 28280 El Escorial My Y Batalla de las Flores, 3 My MP 


28028 Madrid 30008 Murcia 






























PALENCIA MESA291 JUGUETERÍA POLY Ó MAQUETAS DANIEL 
Óscar Carballo 3, local c Uruguay, 3 Av. País Valencia, 64 
ARTE REGALO 41018 Sevilla 45004 Toledo ' 46900 Torrent 
34800 Aguilar del Campo Francisco Ayulere, 240 San Antonio Abad, 26 
coord LOS ÁNGELES 45600 Talavera 46410 Sueca 
4 Av. Valladolid, 1 de la Reina Mi MP 
O 42001 Soria JUGUETTOS TOLEDO 
Q JUGUETERÍA GIL MGK SORIA Av. General de Villalba, 10 MOTOR HOBBY 
Becerro de Bangoa, 14 Av. Mariano Vicente, 7 45003 Toledo Gran Via Marqués 
ri qe 
LA CASA DEL OCIO e Túria, 
PRO ó 45600 Talavera PAINT AND PLAY 
popa A TOT TREN de la Reina Isabel la Católica, 26 
Comte de Rius, 2 MODELISMO TOLEDO 46004 Valencia 
A TOT TREN oiedo Alcácer, 7 
pase oa] 31 Gobernador González, 21 TIEMPO LIBRE 46014 Valencia 
oo 43001 Tarragona P.? de la Estación, 9 
36209 de Mí e 45600 Talavera de la Reina MAA LLANO 
Ó isaac illes WORKSHOP TOLEDO BLEIROT MODELISMO 
36900 Marín BRICO ARTE Av. Europa, 24 Soto, 10 
Reding, 3 45003 Toledo 47010 Valladolid 
Q rc Je 43001 Tarragona Mu MP JUGETERÍA POLY 
5601 Pontevedra GASCO vado eri Park, 
Marcelí Domingo, 65 S 
NORMA CÓMICS VIGO O TS VALENCIA 47007 Valladolid 
Ronda de Don Bosco, 22 LA PARADA 
36202 Vigo HOBBY RACING BOXX 6 
Doctor Vilaseca, 14 Doctor Vicente DE LOS COMICS 
THOR COMICS Hernando de Acuña, 1 
Travesía de Vigo. 173 43204 Reus Pallarés Iranzón, 20, bajo bai ¿dá 
local 1A 90, 143, INTERKITS 46021 Valencia ajos : 
oca ' 47014 Valladolid 
36207 Vigo Centro Comercial Mi MP 
Mu MP Parc Central, local 27 a 
43005 Tarragona n Quintín, 
S CIBERHOBBY 47005 Valladolid 
Q INTERKITS | Lauri Volpi, 37 
SALAMANCA Sant Elies, 16, bajos 46100 Burjassot MI 
CÓMICS DRAKO 43201 Reus My (MP 
Av. Alemania, 53 MM VIZCAYA 
37002 Salamanca DEPORTES AVALÓN SANTURCE 
Mi JOGUINES CARRERES MODELISMO LARA Santa Eulalia, 13 
Doctor Peris, 30 Mar, 40 48980 Santurce 
DEARTE als os CIBER MILLENIUM 
Cardenal Talavera, 3 a FACTORYA GAMES Tomás Zubiria Ibarra, 1 
37500 Ciudad Rodrigo dos Av. pepa 27 48007 Bilbao 
4660 1 
MODELCITY DENETARIKO 
Van Dick, 5 patas GQ FUTURO Gran Vía, 8 
37005 Salamanca : , Av. República Argentina, 6 48910 Sestao 
43750 Sant Carles 46700 Gandía San Juan, 22 
RC. HOBBY de la Rápita y 
Sta Teresa 14-16 Mi (MP 48910 Barakaldo 
: . JUGETERÍA ALOY D-LAND 
37002 Salamanca Carrer dels Cafés, 5 GAME SHOP Ercilla, 44 
RC. HOBBY 43700 El Vendrell >> 
d KLOTET SALOU 46120 Lliria 
37002 Salamanca Ó rot ies JOKER JUEGOS 
Mi T , / > GLOBAL GAME Fernández del Campo, 24 
endes, local 53-54 ; : 
Mayor Santa Catalina, 22 48010 Bilbao 
A 46600 Alzira UGUETERÍA IRUST 
SHOGUN QUIOSC-LLIBRERÍA Hee h 
P.? Azafranal, 12 C'AL SISCO Mi Amistad, 12 
- 48930 Las Arenas 
37001 Salamanca Av. Generalitat, 94-96 pt 
Mi MP. 43500 Tortosa GREMIO DE DRAGONES NOMAR 
Benicarló, 13, bajos General Castaños, 25 
TOMAS BARBERA dista 
VAN DICK MODEL PAPELERIA | JOGUINES 46020 Valencia pote 
Van Dick, 3 Pic. del Merquedal, 1 HOBBY CENTRO KINGD COME 
37005 Salamanca 43201 Reus Músico Peiro, 34 Encarnaciones, 16 
TERUEL 46001 Valencia 48902 Barakaldo 
My U IMÁGENES SHOP LIBRERÍA RETUERTO 
HIJOS DE VICENTE Ruzafa, 14 Retuerto, 5 
SEGOVIA Ó MARCOS 46007 Valencia 48903 Barakaldo 
HOBBYLAND P.? Ovalo, 7 LA ATALAYA DE PIEDRA LIBRERÍA SAURON 
. 24192 Teruel Historiador Diago, 29 Plaza Alangos, 7 
Conde de Sepúlveda, 16 ; 
40001 Seqovi 46007 Valencia 48990 Algorta 
govia TOLEDO 
MD Up dl My ue Me MP 
Av. Portugal, s/n 
> , : LA CRIPTA CÓMICS MINNESOTA 
pue ba > Pri sita Ó Escultor Esteve, 21 Ó FREAKY WORLD 
40001 Segovia weno 46800 Xátiva pora NOIA, 3 
MJ LES FORQUES eva] 
SEVILLA San Miguel, 30 MÍSTER MODEL 
GILGO 46160 Lliria Santa Eugenia, 30 
os Av. Castilla de la MAQUETAS CASA 48930 Las Arenas 
ales y Ferre, Mancha, 53 Ó 
: ' JIMÉNEZ PETER PAN 
pS 45200 illescas Av. Reino de Valencia, 4 Juan de Garay, 5 
My MP JUGUETERÍA GODOY 46005 Valencia 48003 Bilbao 
Teatro, 14 
LOST PARADISE 45600 Talavera 
Bordadoras, 20 de la Reina 
41700 Dos Hermanas 
> A 7 , Li —_—_ 9 OA RETA 
- — E ES _— rn? SN E - — > => - <a — 'S —> 
-- =" A k — - A 

















SEYMA JUGUETTOS 
General Castaños, 24 
48920 Portugalete 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
Víctor Gallego, 16 
49013 Zamora 


Doctor García Muñoz, 5 
49600 Benavente 
LA CAVERNA 


Candil, 2 
49600 Benavente 


ZARAGOZA 


BAZAR X 
La Paz, 31 
50008 Zaragoza 


EL COLECCIONISTA 
Fueros de Aragón, 3 
50005 Zaragoza 


LA TREGUA 
Av. Ruiz Picasso, 5, local 5 
50015 Zaragoza 


LIBRERÍA ENIGMA 
Los Santos, 1 
50080 Zuera 


LIBRERÍA FUTURO 
San Vicente de Paul, 9 
50001 Zaragoza 


LIBRERÍA FUTURO 
Ó Alfonso Primero, 28 
50003 Zaragoza 
MUNDO HOBBY 
Manifestación, 36, 
50003 Zaragoza 


PAPELERÍA MOIKA 
Condes de Aragón 
50009 Zaragoza 


LIBRERIA PINOCHO 
Ó Justo Navarro, 5 

50300 Calatayud 

LIBRERÍA SAGA 

Sta. Teresa de Jesús, 

28, bajos 

50006 Zaragoza 


SÚPER OCIO 
Cesáreo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 
Ctro. Cial. Augusta 
50017 Zaragoza 
SÚPER OCIO 

Ctro. Cial. Gran Casa 
50015 Zaragoza 


TAJ MAHAL 
Juan Pablo Bonet, 16 
50006 Zaragoza 


YOSU'S 
Condesa, 2 
50290 Epila 


TIENDAS ONLINE 


ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 





OCIO JOVEN 
www.ociojoven.com 





| LL OATUGAL CUARTEL 


d a $050 Ponto A» y 
mk GENERAL 


Quinta da Bela Vista 
2775 Carcavelos 








Ú Gomes Freire, 19, 19 


GU Trav. Henrique 7520 Sines 
Cardosa, 19 A ) MP, 
1700-227 Lisboa MJ) — 
» Y DEVIR 01 | ) 
F Rua dos Agores, 118 U Av. Marques de Tomar, 44 
1000 Lisboa 1069-189 Lisboa 
á MP bh HOMEN AZUL 
MJ no: y Gil Vicente, 40B 


1300 Lisboa 


QU) over comera mw me 


Av. Alfonso Henriques, 61 








3500 Coimbra “KIT S 
MI MP, E Ar. Ga ener Rocadas, 34h IMIBRERIA ATENEO 
1170 Lisboa 
Or: on Lata 
le Lusiadas, 14 2635 Rinchoa 03003 Alicante 
” 4700 Braga My) MP 
ii 0 
| Dima, HOBBY MODELISMO 
¡CEN Shopping Center Brasilia, 
A / o | Batalla de las Flores, 3 
Joaquin Sotto Mayor, e | 
Sión otto Mayor M) MP 30008 Murcia 
3080 Figueira da Foz | AI AA 
O eb (ur onto Antonio a NORMA CÓMICS GIRONA 
Ox pes Emili Grahit, 63-67 
Galeria S. Jose, loja 5 | | : ¡ 
= pies G ra 17002 Girona 
| MP, TOPOLI! 
E G Tenente Valabim, 38 
> liza y ii HAMMER WORLDSHOP 
ts Lucena 9 enuw.confronto.com Madrid, 105 local 7 
3500 Viseu 28902 Getafe (Madrid) 


G Alberto Serpa, 3 


2855 Santa Marta 


do Pinhal 
Centro Comercial Burgo- 


AMERICA centro 1, local 84 
LAT] N A 28230 Las Rozas (Madrid) 


IA 


MIKIKA 








EF SIGMAR 
e) Apoquino, 4900, local 


EN peque : y os s 183 Las Condes 
ua Pa rocinio do Sapu- Santiago de Chile : 
cai, 504 Jd. Flamboyant LS TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
Capinas - Sao Paulo My MP 
BOLIVIA PER NUESTROS PRODUCTOS en: 
- e “P, MODELS CENTER 
as ar Mariscal Sa Santa. eu) Calle Bolívar, 161, Tienda 
4171 La Paz 1 Miraflores, Lima 
Y, MODELS CENTER 
COLOMBIA Y Av. Caminos del Inca, 
AL MUNDO HOBBY 257, tienda 110, Lima 
E) Pale 1-b, OA 8 THE HOBBY SHOP 
Medellín Y Av. Emilio Cavenecia,225, 


local 103, San Isidro,Lima 


¡RE 
CHILE VENEZUELA 


p | Goo Coquimbo, 456 AR GAME 
Ra de Chile AS calio Elice, Edificio 


> EM Anaro-Chacao, s/n, 


E 14 JG ET al Á Ni 2 . o. 
4): hos 863, local, 13 Apr pd 


o Santiago de Chile 


A nao ek 
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NOTICIAS 


ACTIVIDADES 
EN LA FORTALEZA 


En el presente artículo, damos a 
conocer diversas actividades que se 
realizaron en la tienda La Fortaleza, 
en Leganés. Disfrutad de las fotos y, 
si queréis pasarlo bien ín situ, ya 
sabéis, os acercáis en persona. Las 
actividades que se realizaron fueron 
un torneo de pintura y un torneo de 
Generales Noveles. 

El torneo de pintura se ha dividido en 
tres categorías: mejor miniatura fan- 
tasy, mejor miniatura 40,000 y mejor 
pintor novel, incluida una segunda 
plaza en cada una de ellas (aunque la 
2* en 40,000 ha quedado desierta). 








































2 clasificado Fantasy:Ogro Cazagoblins, pintado por Miguel Ángel ter clasificado 40,000: Paladín Modificado, ter clasificado Pintor Novel: Gandalf arrollando, pintado por Ángel 
Lobato, pintado por Javier Gómez de la Mata Rautahón 


MWARMAMMEF 





Entrega de premios de pintura. De izquierda a derecha: Javier Gómez de la Mata, Daniel Manza- Torneo de Generales Noveles. De izquierda a derecha: Rafael Jiménez Burillo, subcampeón; 
no y Angel Rautahón; mejor miniatura 40,000, mejor miniatura Fantasy y mejor pintor novel, res- Daniel de Castro, propietario de la tienda; Israel Hurtado Iglesias, campeón absoluto. 
pectivamente. 
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ÍNOTI 


TORNEO 
EN LA LIBRERÍA 
UNDERGROUND 


Una vez más, se batió un récord en 
Canarias. Según los organizadores 
del torneo de la Libreria Underground, 
hubo la mayor concentración de ejér- 
citos pintados, con un total de 32 mil 
puntos. A este dato tenemos que aña- 


El explorador estaba muy atento a lo que 
sucedía en los campos de batalla. 


CAMPEONATO 
EN ALA DELTA 


Hace unos meses, en la tienda Ala 
Delta de Córdoba, se celebro un mag- 
nífico campeonato de Warhammer 
40,000 en el cual los Marines del Caos 
dirigidos por su gran general Fco Javier 
Reina destrozaron a todo ejército que 
osó desafiarle, prueba de ello es su 
premio de Ganador Absoluto del cam- 
peonato. Pero no nos hemos de olvidar 
del resto de participantes, que demos- 
traron un conocimiento de sus ejércitos 
impecable y dieron mucha guerra. 


dir los tres mil puntos del ejército de 
Reyes Funerarios que se sorteo entre 
los participantes.A continuación, 
detallamos la clasificación: 


Campeón Absoluto: Bavid Cabrera 
Mejor General: Acorán Medina 
Jugador Más Deportivo: 

Juan A. Navarro 

Ganador del sorteo de un ejército de 
Reyes Funerarios: 

Marco A. Domínguez 


Arriba: foto de grupo 
de los ganadores del 
torneo. 

En el resto de fotos, 
podéis observar el 
buen ambiente que 
caracterizó el evento. 


Clasificación: 


Ganador Absoluto 

Fco Javier Reina 

Marines Espaciales del Caos 
Más Deportivo 

Antonio Heras Mérida 

Eldars Oscuros 

Mejor Personalizado 
Dionisio Márquez 

Marines Espaciales del Caos 
Mejor General y Mejor Pintado 
Teófilo González 

Marines Espaciales del Caos 





DIORAMA 
EN DEPORTES 
LA OLIMPIADA 


Nos han llegado a la redacción unas 
curiosas fotos sobre un diorama reple- 
to de lagartijas que podéis contemplar 
en la tienda Deportes la Olimpiada. No 
estamos muy seguros de si todo este 
tinglado lo han montado estos hábiles 
modelistas para espantar a posibles 
mosquitos y otros bichos molestos tan 
típicos del verano o para impresionar a 
la concurrencia... (esto segundo, 
desde luego, lo han conseguido). 


CONCURSO DE 
PINTURA RAPIDA 
EN LIBRERÍA IDAZTI 


El 16 de marzo se celebró un concur- 
so de pintura rápida en Tafalla, con un 
éxito apabullante. Las 50 plazas que 
había para el concurso se quedaron 
cortas ante la demanda de chavales 
que querían demostrar su destreza en 
el pintado de miniaturas. 

Tenían que pintar dos miniaturas (una 
de plomo y una de plástico) y había tres 
zonas de pintado (zona Altos Elfos, 
zona Orcos y zona Imperio). Los chava- 
les disponían en las mesas de todo lo 
necesario para pintar dos miniaturas. 
Cabe destacar que todo esto fue posi- 
ble gracias a TXAMAKO, técnico en 
juventud del Ayuntamiento de Tafalla, 
que hizo de speaker durante el concur- 
so, cedió el local y las mesas y corrió 
con los gastos del concurso. Con per- 
sonas así da gusto organizar cosas. 

A continuación, os detallo la lista de 
ganadores. 

Categoría de más de15 años: 

1% Xabier Cavero 


2* Inaki Arellano 

Categoría de menos de15 años 

1* Irati Ayerra 

2* Fernando Cortés 

También hubo un concurso paralelo de 
miniaturas pintadas en casa y los 
ganadores fueron: 

1% Personaje Archaón, Martín Redondo 


1% Regimiento caballeros del Caos, 
Luis Pérez 

2* Regimiento Enanos atronadores. 
Para finalizar, se sortearon numerosos 
premios entre todos los participantes. 
Merece la pena destacar que el premio 
gordo era una Mega Caja de Pinturas y 
el afortunado fue Unai Martinez. 
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Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que 
quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. Ne- 
cesitamos DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar 
nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 


- Buenos conocimientos del Integración en una empresa 
Hobby Games Workshop. en continua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y 

- Personalidad extrovertida. completa. 

- Ganas de trabajar. Excelentes perspectivas 

- Flexibilidad en tu tiempo profesionales, 
libre. 


pe 


A 


Games Workshop necesita cubrir vacantes para el puesto de 
Asesor Comercial, para integrarte en un equipo joven y 
din;amico con excelentes perspectivas profesionales 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos de ofimática. 

- Conocimientos del hobby. 

- Conocimientos 
medios/altos de inglés 


SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 
20- 30 anos. 

- Conocimientos básicos 
comerciales por estudios o 
experiencia. 

- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y 
dinamismo. 

- Inglés a nivel básico. 


NO TE LO PIENSES. ENVÍA TU CURRÍCULUM VÍTAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). 

Consell de Cent, 334-336 
08009 BARCELONA 


o bien por e-mail a: 


RRHH(1YGAMES-WORKSHOPES 


En Venta Directa buscamos fieles sirvientes del Emperador para trabajar en el palacio imperial en el servicio de Venta 
Directa durante aquellas fechas en que se haga necesario reforzar nuestro personal telefónico (Navidad, etc.) cuya tarea 
es el asesoramiento en todos los aspectos del hobby y en la venta 


SE VALORARÁ: 

- Creatividad. 

- Capacidad de trabajo en 
grupo y dinamismo. 

- Conocimientos del Hobby. 


SI TIENES: 


- Óptimo conocimiento del 
hobby (reglas, pintado, 
etc.). 

- Una voz agradable 

- Ganas de trabajar 


NO TE LO PIENSES MÁS 
entrega tu Currículum Vítae en alguna de 
nuestras tiendas o envíalo a la siguiente dirección: 


GAMES WORKSHOP 
CONSELL DE CENT 334-336 
08009 BARCELONA 


O POR E-MÍWIL A: 
RRHH((UGAMES-WORKSHOP.ES 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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En este número: 


« Cómo construir escenografía de Moria e Tácticas de los Orcos de Moria 


LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
Caja de Nazgúl a caballo 


La caja de Nazgúl a caballo contiene (6 JRD 
3 miniaturas de Nazgúl diseñadas por y PTU 

Michael Perry y Alan Perry. q] NC o /4 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. E ULA 


¡NA 
| le 7, 


a A 





Chamán orco de Moria Portadores del tambor 
Este blíster contiene un chamán orco de OFrCcOS de Moria 


Moria, diseñado por Alan Perry. 


4 Este blíster contiene 2 miniaturas de portadores 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. líster c ene  mintatur e] dore 


del tambor orcos de Moria y 1 miniatura del 


CHAMÁN ORCO DE MORIA 7,00 € tambor, diseñadas por Alan Perry. 
: PORTADORES DEL TAMBOR - 











Guardia de Khazád 


Este blíster contiene 3 miniaturas de la 
guardia de Khazád, diseñadas por 
Michael Perry y Alan Perry. 


5 pa 
AS y 


a A 
LA GU, RDIA DE KHAZAD ... 














Cuando los huargos atacan 


La Cuando los huargos atacan contiene 5 
miniaturas de jinetes de huargo, diseñadas 
por Michael Perry y Alan Perry. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 







Los precios indicados son válidos para todas las compras realizadas a través de las tiendas Games Workshop, 
del catálogo o de la web. Los precios pueden variar en los puntos de venta independientes 
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ORAANTLOS A A 
-: HABITANTES DE 


LA OSCURIDAD 


Tácticas para los Orcos de Moria 


Con la aparición de La Sombra y la 
Llama, la gama de opciones tácticas 
disponibles para los generales de los 
Orcos de Moria ha aumentado espec- 
tacularmente. Ya es hora de enseñarles 
a tus adversarios a temer los lugares 
oscuros de la montaña. Adrian 
Champion nos explica por qué, 


l perfil de atributos del Orco de Moria 
típico es bastante poco prometedor a 
primera vista, Si te encuentras al mando de 
estas criaturas, ya te habrás dado cuenta de 
que son los peores guerreros y arqueros de 
todo el juego, de que físicamente son poca 

cosa y de que son el vivo ejemplo de la 
cobardía. Puede que ya estés pensando en 
pasarte a la fiabilidad que ofrecen los Uruk- 
hai con armadura, ¡pero espera un momen- 
to! No todo son malas noticias. De hecho, 
estos malignos monstruitos tienen un mon- 
tón de potencial. 


Como cuestan 4 puntos cada uno y son las 
tropas más baratas de todo el juego, un 
ejército de Orcos de Moria superará en 
número a cualquier ejército enemigo contra 
el que se enfrente. Aparte de las ventajas 
obvias que ello supone, como el poder 
rodear mejor y atrapar a los enemigos o el 
ser capaz de tirar más dados en combate, 
no subestimes nunca el impacto psicológi- 
co de ver cómo se despliega una oleada de 
Orcos de Moria. ¡A ningún jugador le 
gusta empezar una batalla dándose cuenta 
de que lo superan en número en una pro- 
porción de 2 a 1! 


EL MOVIMIENTO 


Los Orcos de Moria, al igual que todos los 
demás Orcos, tienen una gran desventaja en 
la fase de movimiento. Como solo pueden 
moverse hasta 12 cm por turno, la mayoría 
de las fuerzas de los Pueblos Libres, ya 
sean Elfos u Hombres, los ganan en veloci- 
dad incluso sin contar con caballería. 


Si te aventuras más allá de la seguridad que 
ofrecen las faldas de las montañas, tendrás 
que acostumbrarte a ver cómo tus adversa- 
rios pueden decidir cuándo y dónde luchar. 
En los escenarios en los que tu oponente 
debe escapar del tablero o atravesar tus 
líneas, piénsatelo muy bien antes de desple- 
gar tus tropas. 


En cada cambio del despliegue que quieras 
efectuar para arreglar los puntos débiles de 
tus líneas, vas a tardar en cruzar el campo 
de batalla. Por no decir que el dominar el 
arte de la contracarga será la clave de las 
victorias en las batallas en la superficie. 


Sin embargo, en las ruinas polvorientas de 
la Mina del Enano ya es otra historia. Los 
Orcos de Moria cuentan con tres grandes 
ventajas que pueden decantar la batalla a su 
favor. Para empezar, sus enemigos princi- 
pales, los Enanos, también se mueven solo 


12 cm por turno, lo que los pone en la 
misma situación que ellos en la fase de 
movimiento. 


Si vigilas bien las tiradas de iniciativa, 
gozarás del privilegio de escoger a quién y 
cuándo atacar. El movimiento heroico te va 
a ayudar, además de que los capitanes orcos 
de Moria y los héroes (con sus preciosos 
puntos de Poder) son mucho más baratos en 
puntos que sus homólogos enanos. 


La segunda gran ventaja que tienen los 
Orcos de Moria en la fase de movimiento es 
su increíble capacidad de salto. Pueden cru- 
Zar precipicios de hasta 4 cm de ancho sin 
riesgo de caer, y las simas y los abismos se 
pueden usar para escapar de los enemigos 
que te persigan, quienes tendrán que decidir 
si arriesgarse o no a saltar para seguirte. 
¡Saber que existe una posibilidad entre seis 
de precipitarse a la muerte basta para incul- 
car el miedo en el corazón más duro! 
Incluso si consiguen pasar sin problemas, 
normalmente se verán ralentizados, con lo 
que podrás escapar tranquilamente. 


Si eres el bando atacante, podrás ignorar 
detalles tales como encontrar un puente por 
el que cruzar una fosa y cruzarla por donde 
TU quieras, lo que es perfecto para flanque- 
ar a los defensores del otro lado. Si no 
saben por dónde les vendrá el ataque, se 
reducirá enormemente su capacidad de res- 
puesta, lo cual es una buena táctica para el 
escenario de Batalla en la Mina del Enano. 


Por último, no te olvides de lo importante 
que es la capacidad de trepar de los Orcos de 
Moria. Con las altas escaleras y pasillos ele- 
vados de Khazad-dúm se puede crear un 
campo de batalla extremadamente tridimen- 
sional, que es lo más conveniente para un 
general de los Orcos de Moria. ¡Mientras las 
tropas de las demás razas tienen que caminar 
por una cornisa y luego bajar por una escale- 
rá para unirse al combate en otro nivel, los 
Orcos de Moria pueden sencillamente bajar 
trepando directamente por la pared! Enviar 
refuerzos rápidamente de una parte a otra es 
una de las razones principales por las que los 
Orcos dominan actualmente la noche eterna 
bajo las Montañas Nubladas. 


LAS FORMACIONES 


Tan solo hay unas cuantas reglas básicas 
que debes seguir para aprovechar al máximo 
el potencial de los Orcos. Primero de todo, 
mantén una línea de miniaturas armadas con 
escudos al frente. Gracias a su atributo de 





Defensa, más Orcos de Moria podrán unirse 
al combate cuerpo a cuerpo y tu oponente 
tratará de disparar contra los lanceros más 
débiles y los arqueros orcos. Pon una línea 
de lanceros justo detrás de la línea frontal, 
ya que, cuando se produzca el combate, los 
ataques adicionales aumentarán en gran 
medida tus posibilidades de ganar. ¡Al fin y 
al cabo, superar en número a tus adversarios 
es la estrategia fundamental de los Orcos de 
Moria! 


Deja a las tropas importantes protegidas tras 
los guerreros para mantenerlos a salvo de 
los disparos y asegúrate de que los Trolls y 
los héroes estén lo bastante cerca de la parte 
frontal del tablero como para poder contraa- 
tacar a la carga en caso de que el enemigo te 
ataque primero. 
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LOS ARQUEROS 


Los arqueros orcos de Moria son, sin lugar a 
dudas, los peores de todo el juego. Sus arcos 
orcos solo tienen un alcance de 42 cm, 
impactan con un 5+ ¡y solo tienen Fuerza 2! 
Y, para más inri, al no tener escudo, estos 
Orcos son blancos muy tentadores para los 
arqueros enemigos, que siempre los ganarán 
en un duelo a larga distancia. 


Así pues, ¿deberías incluir algunos arqueros 
orcos de Moria en tu ejército? ¡Pues claro! 
Hasta los Orcos pueden causar bajas en el 
enemigo si efectúan los disparos suficientes, 
lo que resulta fácil cuando tienes el doble de 
arqueros que tu oponente. 


Dada la capacidad de los Orcos de Moria 
para saltar y trepar por su terreno, también 
es muy fácil que tomen posiciones en la 
parte superior de los muros y de las corni- 
sas, desde donde pueden descargar tranqui- 
lamente una lluvia de flechas negras. 


Una nota para todos los comandantes: 
seguid el refrán que dice “conoce a tu ene- 
migo”. Al disparar, apunta contra los opo- 
nentes más débiles, que lo más probable es 
que sean los arqueros enemigos. Cuando 
dispares contra un Enano armado con un 
arco, por ejemplo, tendrás que obtener un 6 
para herir; pero, cuando dispares contra un 


Enano con hacha y escudo, vas a necesitar 
un 6 y luego un 4. ¡Y eso solo tiene la mitad 
de posibilidades de salir bien! ¡Tu probabili- 
dad media de impactar y herir pasa de 1 
entre 18 a solo 1 entre 36! 


DURBURZ 


Durbárz, el “gobernante oscuro” de los 
Orcos de Moria, es el rey del reino subterrá- 
neo. Ahora por lo menos tu ejército orco ya 
tiene un buen líder. Es el guerrero más fuer- 
te, más duro y más valiente que tienen. Su 
alto atributo de Valor mantendrá unido al 
ejército cuando se sobrepase el 50% de 
bajas, lo que, combinado con los efectos 
motivadores del tambor orco logrará que tus 
tropas sigan luchando hasta el amargo final. 


A Durbáúrz hay que utilizarlo con tan poca 
sutilidad como el resto de su raza. Mantenlo 
protegido mientras te acerques al enemigo y 
así cuando empiece el combate, se converti- 
rá en uno de los mayores problemas de tu 
oponente, ya que los 3 puntos de Poder y 
los 2 Ataques que tiene decantarán el com- 
bate a su favor. Su único gran punto débil es 
que, al igual que todos los Orcos de Moria, 
su atributo de Combate deja mucho que 
desear, pero, tal y como se explica más ade- 
lante, combinarlo con un Troll de las 
Cavernas puede solventar este problema. 
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EL TAMBOR DE LOS ORCOS 


Tambores, tambores en los abismos. Con el 
incesante repiquetear del tambor de los 
Orcos de Moria tus guerreros lucharán con 
mayor agresividad. Los modificadores al 
Valor alcanzan cualquier punto del campo 
de batalla, pero todas esas repeticiones de 
tirada tan importantes solo se dan a un 
máximo de 42 cm de distancia del tambor. 
Por eso, en los primeros turnos antes de que 
se produzca el primer combate, desplaza al 
tambor hacia delante todo lo que puedas. 
De esta forma tus guerreros contarán con 
los máximos beneficios en el combate. 


Recuerda situar el tambor en una posición 
que te permita hacerlo avanzar sin proble- 
mas y asegúrate de que el enemigo no 
pueda disparar tranquilamente contra los 
portadores del tambor porque no puedes 
reemplazarlos. Y sin ellos ¡el tambor no 
sirve de nada! 


EL CHAMÁN 


El chamán orco de Moria es quizá una de 

las miniaturas nuevas más difíciles de uti- 
lizar. Tienes que equilibrar perfectamente 

la necesidad de ponerlo lo más cerca posi- 
ble del combate con el imperativo de evi- 

tar que el enemigo llegue a atacarlo, No 





Í Moria se transforma en un campo debatalla cuando los Enanos tratan de recuperar su antiguo hogar. 
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caigas en la tentación de usar sus puntos 
de Poder en combate, ya que el chamán 
está ahí única y exclusivamente para evi- 
tar, gracias a su hechizo Furia (que debe- 
ría lanzarse a la mínima oportunidad), 
que los Orcos salgan huyendo o sufran 
heridas debido. 


No olvides que los efectos del hechizo se 
desvanecen si pierde el combate o si sufre 
una herida debido a los disparos, así que 
pon un montón de Orcos entre el chamán y 
el enemigo. Asegúrate de que el radio de 
acción del hechizo Furia cubre a los Orcos 
del frente porque esta protección mantendrá 
a los Orcos de Moria con vida. Si se usa en 
combinación con los efectos del tambor 
orco, lograrás que los combates sean mucho 
más mortíferos para tus enemigos, ya que 
los Orcos de Moria lucharán más duramen- 
te y durante más tiempo. 


Si te ves frente a un personaje realmente 
peligroso, el hechizo Paralizado lo dejará 
inmovilizado mientras tus humildes guerre- 
ros lo cortan en pedazos. A veces puede 
resultar útil tener a mano un chamán adicio- 
nal solo para eso. 


EL TROLL DE LAS CAVERNAS 
A estas alturas ya es tradicional que tu 
adversario diga "tienen un Troll de las 
Cavernas” cuando pones dicha miniatura en 


el tablero. A lo que tú deberías responder: 
“En realidad, tengo DOS Trolls de las 
Cavernas”. ¡Y conozco a alguien que usa 
siete! Estos monstruos representan lo mejor 
de lo mejor de un ejército de Moria y son 
perfectos para atravesar las líneas enemigas. 


Tres ataques de Fuerza 6 pueden ayudar 
mucho a abrir una brecha contra los adversa- 
rios más resistentes y, al contar con 3 Heridas 
cada uno y una Defensa de 6, pueden resistir 
mucho antes de ser derribados. Tendrán que 
ser resistentes, ya que estas criaturas provo- 
can tanto miedo al adversario que suelen 
atraer muchos disparos de proyectil. 


El único truco para usar Trolls es mantener- 
los con vida el tiempo suficiente como para 
que puedan llegar al combate. Trata de des- 
plegarlos de manera que todos los elemen- 
tos del terreno bloqueen la línea de tiro con- 
tra los Trolls mientras se acercan al 
enemigo. O eso o te aseguras de mantener a 
unos cuantos Orcos de Moria delante de los 
Trolls para absorber unos cuantos disparos. 
Cuando logres alcanzar al enemigo, los 
Trolls atravesarán los guerreros normales 
como si fueran mantequilla. 


No obstante, tienes que estar atento a los 
héroes enemigos, ya que sus Ataques y pun- 
tos de Poder adicionales pueden sentar la 
diferencia en un combate cuerpo a cuerpo si 
tu Troll no va acompañado. 


Cuando te enfrentes a héroes enemigos, 
hacer que el Troll vaya acompañado por un 
personaje orco de Moria como, por ejemplo, 
un capitán será la combinación perfecta. El 
capitán orco de Moria tiene puntos de Poder 
para llevar a cabo acciones heroicas y así 
alterar sus tiradas de dados, mientras que el 
Troll aporta su impresionante atributo de 
Combate 6 además de sus otras habilidades. 
Ni siquiera Aragorn podría igualar algo así, 
con lo que ambos bandos tienen la posibili- 
dad de ganar el combate por los dados. 


Recuerda que, aunque el capitán solo puede 
aumentar su propia tirada de dados para tra- 
tar de ganar el combate, si puede aumentar 
una tirada suya para igualar la tirada del 
adversario, el atributo de Combate del Troll 
en ese mismo combate será el que cuente a 
la hora de decidir quién gana en caso de 
empate. ¡De modo que puede decirse que el 
capitán posee el atributo de Combate de 6 
del Troll en el transcurso del combate! 
Mantén a un Troll cerca de Durbúrz y juntos 
darán muchos problemas a tus oponentes. 


Y ahí la tienes, la victoria ya es tuya. Solo 
un enemigo más firme conseguirá arreba- 
tarte el control de los salones de Moria 

de tus garras y, si las cosas empiezan a 
ponerse feas, siempre puedes llamar al 
poderoso Balrog... 





Durbúrz, el rey de los Orcos de Moria, lidera a su ejército para defender Moria de los nobles Enanos. 





Después de que el legendario Balin 
haya caído en el Lago Espejo, los 
Orcos de Moria aprovechan la opor- 
tunidad para recuperar los salones de 
Moria. Un grupo solitario de guardias 
enanos se encuentra rodeado por los 
secuaces del Mal. Lograrán sobrevivir? 


DESCRIPCIÓN 


Hemos sufrido una gran pena. Balin, señor 
de Moria, cayó en el Valle del Arroyo 
Sombrío. Fue solo a mirar el Lago Espejo y 
un Orco lo mató con una flecha guiada segu- 
ramente por un destino cruel. Su muerte ha 
supuesto un golpe muy duro para nosotros y 
nuestras esperanzas pueden haber fallecido 
con él. Los tambores de los abismos vuelven 
a sonar y siento cada una de sus notas en mi 
vacío corazón. Temo que volveremos a per- 
der Moria, pero, mientras podamos, honrare- 
mos a Balin como señor de este lugar. 


Le daremos sepultura en la Cámara de 
Mazarbul para que repose eternamente en el 
mismo centro del reino de Durin. Mientras 
escribo estas líneas, los repugnantes Orcos 
tratan de entrar en nuestro reino, los guardias 
están abrumados por su número y nuestros 
guerreros se retiran ante ellos. 


Balin ha muerto y los salones de Moria vuel- 
ven a estar infestados por los Orcos. Los 
Enanos no pueden resistir contra tal cantidad 
de enemigos y los guardias se van retirando 
uno por uno hacia el centro del reino. Uno 
de dichos grupos ha tardado demasiado en 
retirarse y ahora se encuentra rodeado por 
los invasores. ¿Podrán llegar los refuerzos a 
tiempo antes de que se vean abrumados por 
los Orcos? 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por 2 
guardias de Khazád, 9 Enanos con escudo y 
6 Enanos con arco. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 
8 Orcos de Moria con arco, 8 Orcos de 
Moria con lanzas, 8 Orcos de Moria con 
escudos y 1 tambor de los Orcos de Moria. 


PARTIDA A PUNTOS 


Si quieres jugar esta partida con otros gue- 
rreros, elige las miniaturas que quieras por 
valor de 150 puntos en el caso del Bando de 
la Luz y 150 puntos para el Bando de la 
Oscuridad. Los arqueros de ambos bandos 
no pueden representar más del 33% de las 
miniaturas de cada bando. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


Esta partida se juega sobre un tablero de 
120 x 120 cm. Un precipicio de como 
mínimo 14 cm de ancho pasa por el centro 
de la zona de juego. La sima es demasiado 
ancha para poder saltarla. La cruza un 
puente de 50 mm de ancho (es decir, igual 
de ancho que dos peanas). Es lo bastante 
grande como para que dos miniaturas pue- 


LA SEGUNDA SALA |” 





Un escenario para El Señor de los Anillos 


dan luchar codo a codo, aunque una minia- 
tura podría bloquear el puente e impedir 
que nadie lo cruce. 


Existen tres entradas a la cámara. Cada 
entrada consiste en un túnel ancho que se 
encuentra a 36 cm del precipicio. La salida 
es otro túnel que está a la misma distancia 
en el lado opuesto del puente. Cada abertura 
es de aproximadamente 10 cm de ancho. 


La zona entre el puente y las entradas está 
repleta de escombros que suponen un obstá- 
culo al movimiento. No hay que olvidar que 
los Orcos de Moria pueden pasar por encima 
sin necesidad de realizar una tirada de salto. 


POSICIÓN INICIAL 


El jugador del Bando de la Luz despliega a 
3 Enanos a un máximo de 28 cm a partir del 
borde del tablero de la salida y el resto del 
ejército a un máximo de 2 8 cma partir 
del borde de la entrada. 


El jugador del Bando de la Oscuridad podrá 
desplegar luego a sus Orcos en cualquier 
punto del tablero a un mínimo de 28 cm de 
distancia de cualquier Enano. 
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Salida 


Despliega aquí a 5 Enanos. 


(SO mm de ancho) 


Despliega aquí el grueso de las fuerzas enanas. 


- o . AN . 
dc o 


aprox. 10 cm 
LA 
t Entrada 2 


OBJETIVOS 


El Bando de la Luz obtiene la victoria si 
los Enanos logran reducir el ejército de 
los Orcos al 50% o menos de sus efectivos 
iniciales. El jugador de la Oscuridad gana 
si los Orcos consiguen reducir el ejército 
de los Enanos a un 50% o menos de sus 
efectivos originales. Si ambas fuerzas 
consiguen cumplir sus condiciones de 
victoria en el mismo turno, la partida aca- 
bará en empate. 


REGLAS ESPECIALES 


El puente de Khazad-dúm. El puente 
es muy estrecho y traicionero, pensado 
especialmente para detener cualquier 
ataque. Los Orcos son perfectamente 
capaces de atravesar el obstáculo sin 
peligro. Sin embargo, los Enanos tienen 
que ir con mucho más cuidado. Si un 
Enano pierde un combate mientras se 
encuentra en el puente, el jugador de la 
Luz debe tirar un dado. Si obtiene un 1, 
el Enano perderá el equilibrio y se preci- 
pitará al vacío (la mintatura se retira 
como baja). 
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Como ya viene siendo costumbre, 
trabajar en el suplemento del juego 
de El Señor de los Anillos, La Sombra 
y la Llama, ha inspirado a Mark 
Jones, el creador de escenografía del 
Studio, a crear un tablero de Moria 
impresionante. Como ya te puedes 
imaginar, se trata de una maqueta de 
eran detalle con estructuras de gran 
escala, restos de equipo minero y 
unas escaleras enormes. 


pesar de que un tablero tan fantástico 

es muy fotogénico, lo que quiere la 
mayoría de nosotros es un tablero de juego 
que sea práctico. Un tablero lo bastante fle- 
xible sobre el que poder jugar cualquier 
escenario de Moria y que sea relativamente 
fácil de construir y de montar. 


Una de las características más originales del 
tablero de Mark, y también de las propias 
minas, son los pilares. En un tablero de 
juego, solo necesitas unos cuantos de estos 
pilares y unas pocas cositas más para crear 
una escena de batalla en Moria. Los propios 
pilares son relativamente fáciles de hacer y 
las demás piezas o bien ya las tienes o bien 
se pueden hacer con lo que te sobre de 
hacer los pilares. 


Aquí encontrarás una guía para construir 
tus propios pilares y usarlos para crear un 
tablero en el que librar batallas en las 
Minas de Moria. 


MATERIALES NECESARIOS 


* Plancha fina de espuma (10 mm) 


* Poliestireno grueso 

* Hoja de cartón 

* Yeso ya mezclado 

* Palos de polo de madera 


* Pintura texturizada 


HERRAMIENTAS NECESARIAS 


* Cuchilla de modelismo 
* Regla de acero 
e Cola blanca 


* Plantillas 


LAS PLANTILLAS 


Después de calcular cuidadosamente las 
dimensiones de los pilares, se trazaron una 
serie de plantillas de todas las secciones 
sobre una hoja de papel. Se puede obtener 
una copia de las plantillas en: 


www.games-workshop.es/pilares.html 


Fotocopia las plantillas de papel al doble 
de su tamaño original y pégalas sobre un 
trozo de espuma o de cartón duro que te 
sobre. Así, en vez de solo pegar las planti- 
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llas directamente a las diversas partes y 
recortarlas, podrás hacer todos los pilares 
que quieras sin tener que emplear tanto 
tiempo (y dinero). El refuerzo de las plan- 
tillas hará que sean más duras y será más 
fácil copiarlas. 


Es igual de fácil hacer varios pilares que 
hacer solo uno. Si haces varios a la vez 
(entre cuatro y seis es un buen número), el 
trabajo te resultará todavía más sencillo. 


Después de pegar las plantillas sobre cartón, 


recórtalas con cuidado asegurándote de 
mantener el cuerpo apartado para evitar 
accidentes. Marca las esquinas y las planti- 
llas de los cantos biselados por la línea cen- 
tral con la parte posterior de la cuchilla de 
modelismo. 





Cómo construir escenografía del bastión enano de Moria. 


del 


' 
¿1% 
Y 


A ¡N ' ) y 
A o dl 


M en 


.. 


El 
o 
q 
$ 
y] 
DE 
ho 
Sl 
Je 


e FEA 
$ 


5 ¿ 
» b _ e 
É 
UI mw 


DD) 


2 
A y 





LA COLUMNA 
Marca dos tiras de columna de 5 cm de 
ancho por 30 cm de largo sobre el poliesti- 
reno. Cuando las combines. estas dos 

tiras formarán una sola columna de 5 cm 
de lado. Una vez hayas acabado de seña- 
larlas, recorta las columnas de la hoja con 
la cuchilla de modelismo. Las columnas 





tendrán un borde ligeramente irregular, 
pero no pasa nada porque eliminarás 
todos los salientes o pedazos extraños 
cuando más tarde empieces a pasarle el 
papel de lija y a ponerle el yeso. Cuando 
se hayan cortado las tiras de las columnas, 
ya puedes pegar las dos mitades. Antes de 


Antes de empezar a pegar, mira bien 
las dos tiras que tienes. Ambas tiras 
tendrán un extremo un poco más recor- 
tado que el otro. Junta los extremos 


más recortados de ambas tiras. 
Cuando la base del pilar esté comple- 
ta, las irregularidades quedarán tapa- 
das y será un poco más fácil rellenar el 
resto de la columna. 














que pegues las dos tiras de las columnas, 
inserta tres palos de polo cortados en 

una de las tiras. Así las dos tiras se manten- 
drán en la posición correcta hasta que 

la cola se seque. Sitúa la plantilla de cantos 


biselados en la parte superior de la columna y 


señala el adorno sobre cada esquina del pilar. 


Marcar el borde biselado 

Antes de empezar a cortar los bordes bisela- 
dos, va bien terminar las señales de la colum- 
na. Marca un punto en una esquina de la 
columna, a 26 cm de la parte superior. Este 
punto señalará el lugar donde estará la base 
del pilar. 


Para trazar la línea recta alrededor de la 
columna, pon primero la plantilla de la esqui- 
na en el punto señalado. 


¡La Compañía corre a toda prisa! 


Luego, usando la plantilla, marca la línea 
sobre las dos primeras caras de la columna. 


Por último, sitúa la plantilla al otro lado de la 
columna, ponla a la altura de la línea anterior 
y señala las dos otras caras. 


Cortar la columna 

Después de hacer todas las marcas hay que 
empezar a cortar. Para empezar, haz un corte 
profundo en cada uno de los puntos de las 
esquinas biseladas para que así no cortes 
demasiado el pilar al recortar las esquinas. 


Cortar las esquinas biseladas 

Una vez hayas realizado los cortes por los 
puntos, empieza a alisar las esquinas bisela- 
das hasta las líneas señaladas con la cuchilla, 
asegurándote siempre de mantener la 
cuchilla apartada de tu cuerpo. Para hacer 


Para todo el que se pregunte por qué 
recortamos las columnas con una 
cuchilla en lugar de con una cizalla, 
es porque resulta más fácil cortar 
líneas rectas con cuchillo, 
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la línea recta, asegúrate de cortar por dentro 
de las líneas señaladas en lugar de por enci- 
ma de ellas. 


Recortar las esquinas biseladas 
Cuando hayas acabado de hacer los cortes, 
pasa el papel de lija a la columna para elimi- 


nar las irregularidades y los bordes mellados. 


CÓMO HACER LA BASE 

Usa la plantilla de la base cuadrada para 
crear cuatro bases cuadradas. Recórtalas 
sobre una plancha de espuma con la cuchilla. 
Coge el primero de los cuadrados y alinéalo 
con la línea que has trazado antes y con una 
de las esquinas de la columna. 





Cuando hagas esto, verás (si todavía no 
te has dado cuenta) que el cuadrado de 
la base es unos 3 cm más ancho que la 
columna y un poquito demasiado largo. 
Eso es porque el poliestireno casi 
nunca es exactamente de la anchura 
correcta. El cuadrado sobresale ligera- 
mente por debajo de la columna para 
ofrecer una base un poco más estable. 
El ancho del cuadrado implica que pue- 
des colocar el cuadrado y luego cortar- 
lo al tamaño necesario más fácilmente. 


Pegar la primera parte de la base 
Recuerda que el borde del cuadrado debería 
estar a la misma altura que el lado adyacente 
de la columna. 


Cuando tengas el cuadrado pegado en su 
sitio, vuélvelo a cortar para ajustarlo al 
ancho de la columna. 








Cortar el cuadrado para que 

se ajuste al ancho de la columna 

Sitúa el siguiente cuadrado junto al primero. 
Asegúrate de que forme un círculo continuo 
alrededor de la base. 


Pegar el segundo cuadrado 

Recuerda que la esquina del nuevo cuadrado 
tiene que estar a la misma altura que la cara 
del primer cuadrado. 





Como antes, después de pegar el cuadrado en 
su sitio, corta el cuadrado con la misma 
anchura que la columna. 


Repite este proceso con cada uno de los cua- 
drados, uno cada vez, hasta que tengas todos 
los cuadrados en su sitio. Cuando tengas 
hecho todo eso, el pilar debería poder mante- 
nerse de pie sin tambalearse (demasiado). 


LOS ADORNOS DE LA BASE 
Al igual que con los cuadrados de la base, 


señala cuatro juegos de cada uno de los ador- 
nos triangulares sobre una plancha de espu- 
ma y recórtalos con tu cuchilla. Empieza con 
el adorno más grande y pégalo en el centro 
de la base cuadrada de forma que la parte 
inferior toque con la parte inferior de la base. 





Pegar los adornos de la base en su sitio 
Y luego empieza con el siguiente más grande 
hasta que todos los adornos estén en su sitio, 


Los últimos retoques 
Una vez todos los adornos estén en su sitio, 


usa el yeso para rellenar todos los huecos o 
incisiones del pilar. Luego asegúrate de alisar 
las superficies del pilar. 


Alisar el yeso con un trozo de cartón 
Cuando se haya secado el yeso, pinta todo el 
pilar con pintura texturizada, Es una buena 
idea usar un color de pintura que destaque 
del material del que está hecho el pilar, ya 
que de esta manera podrás ver las partes del 
pilár que te hayas dejado, La pintura aportará 
una capa de protección a la miniatura, de 
modo que, cuando se aplique el spray al 
pilar, el poliestireno no se derretirá. Una vez 
se haya secado la pintura texturizada, aplíca- 
le una capa de imprimación con el Spray 
Negro Caos. 


CÓMO PINTAR EL PILAR 


Una vez se haya secado la capa de imprima- 
ción, pinta todo el pilar de color Gris Codex 
mezclado con un poco de Marrón Bestial. El 





Marrón Bestial le otorga un cierto tono cáli- 
do y natural a la roca de los pilares que no 
podría conseguirse con el gris a secas. Esta 
mezcla será la capa básica del pilar. 


Aplicar las sombras al pilar 

Una vez aplicada la capa base, hay que empe- 
zar a añadirle las sombras. Crea un color 
mezclando a partes iguales Marrón Bestial y 
Marrón Quemado. Diluye dicha mezcla para 
que la pintura pueda colarse por los rincones 
del pilar y luego aplica este color en las zonas 
de la miniatura en las que quieras añadir som- 
bras o profundidad. No te preocupes por el 
aspecto descuidado del pilar. Lo arreglarás 
con la capa siguiente de pintura. 


Aplicar la primera capa de Gris Codex 
Una vez hayas sombreado la columna, 
comienza a aplicar la primera capa de luces 
con Gris Codex a secas usando la técnica del 
pincel seco. Para conseguir el efecto correcto 








de la piedra, hay que usar muy poca pintu- 
ra, pero aplicarla muy minuciosamente. 
No te preocupes por tapar las sombras, ya 
que la mayor parte seguirá viéndose por 
debajo del pincel seco. 


Pintar la segunda capa 

Para la segunda capa de luces, añade un 
poco de Carne Putrefacta encima del Gris 
Codex. Aplica la nueva capa de forma 
parecida, pero presta más atención a la 
base del pilar y a la zona justo por encima 
de la base. 


Definir los bordes 

Con un pincel más pequeño y Carne 
Putrefacta, empieza a definir los detalles 
del pilar más claramente. Presta mayor 
atención a la base y a los adornos así 
como a los bordes, tanto de las esquinas 
como del propio pilar. Para dar la impre- 
sión de que la parte superior del pilar 
desaparece entre las sombras, trata de evi- 
tar aplicar detalles justo en la parte supe- 
rior del pilar. 











Finalmente, usa el pincel más pequeño 
para aplicar unos toques finales de Blanco 
Cráneo. El blanco, junto con el sombreado 
marrón, impedirá que el pilar adquiera un color 
ens plano o el aspecto verde de la Carne 
Putrefacta. Concentra las luces finales en la 
base y en las esquinas de la parte inferior. No 
te sepa mal volver a la fase de gris si las capas 
de luces no te quedan como tú quieres. 
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Los Enanos y los Orcos se enfrentan en las Minas de Moria. 


ELEMENTOS DE ESCENO- 
GRAFÍA ADICIONALES 


Una vez hayas construido los pilares que 
creas necesarios, puedes pasar a hacer ele- 
mentos de terreno adicionales con los que 
dar vida a tus partidas. Las pilas de escom- 
bros y de ruinas son muy fáciles de hacer. 
Coge unas cuantas piedrecitas (que no sean 
muy lisas) o trozos de poliestireno que te 
hayan sobrado y pégalos a la base. Usa la 
misma pintura texturizada de antes para 
recubrir los escombros y luego pégale más 
arena o trozos de ruinas a la base. Cuando la 
cola se haya secado, rocía la ruina y luego 
píntala igual que los pilares. 


También se puede aplicar el mismo proceso 
de pintado a la escenografía de plástico de la 
caja de ¡juego de El Señor de los Anillos. Las 
piezas de plástico también se pueden montar 
sobre una base y rodearlas de escombros 
para darle mayor realismo si quieres. 


Si combinas todos estos elementos con una 
tela gris o un tablero pintado de gris, ya ten- 
drás todo lo necesario para crear escenas de 
batalla evocadoras para el juego de El Señor 
de los Anillos, 
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SEÑORMÁNILLOS S-  —_=_ 


Paul Crowcroft nos presenta las 

reglas completas para crear tu propia 
Compañía del Anillo y un sistema de 
campaña para usarla en tus partidas, 


no de los mejores aspectos del juego de 

El Señor de los Anillos es que te permite 
descubrir qué habría pasado si los aconteci- 
mientos que se narran en las películas y en 
los libros se hubieran desarrollado de otra 
forma. Por ejemplo, imagínate que Gondor 
no hubiera conseguido llegar a participar en 
el Concilio de Elrond y que en su lugar 
hubiera acudido Rohan. La cosa podría haber 
acabado en Théodred como miembro de la 
Compañía. Y qué habría pasado si Gandalf se 
hubiera encontrado con los Hobbits en Bree 
y hubiera dejado a Aragorn en Rivendel 
mientras la misión seguía sin su ayuda. ¿ Y si 
Aragorn hubiese muerto en la Tumba de 
Balin? Podrían haber sucedido un millar de 
cosas diferentes que habrían conducido a una 
historia totalmente distinta. 


Esta idea es lo que me inspiró a crear este sis- 
tema de campaña. Te permite a ti como juga- 
dor formar tu propia Compañía del Anillo y 
ver lo lejos que llega en su camino hacia el 
Monte del Destino. También te da la opción 
de llevar la Compañía original y ver si logra 
sobrevivir más que la de la novela original. 


PASO 1: ELEGIR AL 
PORTADOR DEL ANILLO 


El miembro más importante de la 
Compañía es el Portador del Anillo. Sin él 
no hay misión que valga ni lógicamente 
ninguna historia que contar. Teniendo esto 
en cuenta, debes seleccionar un Portador 
del Anillo de la lista siguiente: 


Frodo Bolsón; Bilbo Bolsón; Isildur. 


PASO 2: EL COMPAÑERO 
DEL PORTADOR DEL ANILLO 


Después del Portador del Anillo, el segundo 
miembro más importante de la Compañía es 
el compañero del Portador del Anillo. Este 
es el personaje que mantiene al Portador en 
el buen camino a lo largo de todo el viaje, 
guiándolo hasta el final y ayudándolo siem- 
pre. La elección del compañero depende del 
Portador del Anillo que hayas escogido. 


Si el Portador es Frodo, el compañero será 
Samsagaz Gamy!. 


Si el Portador es Bilbo, el compañero será 
Gandalf el Gris. Dado que Gandalf es el 
responsable de que Bilbo encuentre el 
Anillo en las Montañas Nubladas, querrá 
asegurarse de que al viejo Hobbit no le pasa 
nada malo. 


Si el Portador es Isildur, el compañero será 
Elrond. En esta campaña se supone que Isildur 
cambia de opinión en algún momento después 
de sobrevivir a la batalla en los Campos 
Gladios y Elrond se propone no permitir que 
Isildur cometa el mismo error dos veces. 


UNA COMPAÑÍA 
[IMAGINARIA 





Cómo crear tu propia Compañía y usarla en una campaña 





PASO 3: EL RESTO 
DE LOS MIEMBROS 


Solo gracias al esfuerzo combinado de 
todos los miembros de la Compañía llegan 
a tener éxito. Sin ellos, con toda seguridad 
los secuaces del Señor Oscuro habrían 
recuperado el Anillo. Por eso el paso 
siguiente es elegir al resto de los miem- 
bros de la Compañía. 


Puede elegirse a cualquier héroe del Bando 
de la Luz como miembro de la Compañía, 
incluidos los capitanes elfos y de los 
Hombres. Si se elige a Gandalf, será el Gris 
(no el Blanco). También podrías elegir a 
Saruman y Gríma Lengua de Serpiente 
(suponiendo que Saruman no posee el 
Palantir y que se intercambian todas las refe- 
rencias a la Luz o a la Oscuridad en sus des- 





La Compañía del Anillo 





N.” . Miembro original 
Frodo Bolsón 


Sustituto 


Samsagaz Gamy!i 


3 Merry 

4 | Pippin 

5 | Gandalf el Gris 
6 | Aragorn | 
7 | Boromir 

8 | Gimli 

9 | Legolas 


HOJA DE CONTROL DE LA COMPAÑÍA IMAGINARIA 


Perfil de atributos E 











Equipo 





eripciones). A todos los personajes sin nom- 
bre se les debe dar un nombre y un trasfondo 
apropiado. 


No se pueden emplear más de 700 puntos en 
la Compañía con el Portador del Anillo y el 
compañero incluidos. La Compañía debe estar 
formada exactamente por nueve miniaturas. 


No se puede elegir el mismo héroe más de 
una vez. 


Los miembros sustitutos de la Compañía lucha- 
rán en todos los escenarios en los que lucharon 
los protagonistas originales: por ejemplo, si 
Faramir sustituye a Aragorn, Faramir luchará 
en todos los escenarios en los que aparezca el 
héroe núm. 6. A cambio, Aragorn será el que 
luche en aquellos escenarios en los que se liste 
a Faramir como participante. 


Cuando se muere un miembro de la 
Compañía, se borra permanentemente de la 
hoja de control. Si muere un personaje de los 
que no pertenecen a la Compañía, este no 
estará disponible en ningún escenario más. 


Si muere el Portador del Anillo, la misión 
se habrá terminado. 


Puedes elegir equipo adicional para tus héroes, 
pero debe estar representado en la miniatura. 


NOTAS SOBRE LA 
SELECCIÓN DE LA COMPAÑÍA 


Algo esencial a la hora de elegir los miem- 
bros de la Compañía es que los héroes a los 
que se les han asignado determinadas posi- 
ciones en los escenarios mantendrán su 
papel a lo largo de toda la campaña. Por 
ejemplo, si Aragorn sustituye a Merry, 
podrá luchar junto a Frodo en el primer 
escenario, pero no podrá luchar en el 
Abismo de Helm. Otra cosa destacable es 
que, a pesar de lo tentador que resulta elegir 
a los personajes más poderosos del juego, 
eso te deja con muy pocos puntos para gas- 
tar en los miembros menos costosos. 


BONUS DE LA CAMPAÑA 


Aunque puedes escoger equipo adicional 
para tu Compañía, uno de los aspectos más 
gratificantes de jugar una campaña es ver 
cómo tus fuerzas cambian y aumentan. Esto 
es especialmente válido en esta campaña 
porque puedes ir obteniendo ventajas al 
mismo tiempo que lo hacen los personajes 
del libro y de las películas. Por ejemplo, si 
la Compañía llega a Lothlórien, les darán 
capas élficas. Eso implica que, si Gandalf 
sale con vida de Khazad-dúm, nunca se 
convertirá en Gandalf el Blanco, pero aun 
así recibirá una capa élfica como cualquier 
Otro miembro de la Compañía. 


NOTAS DEL DIAGRAMA DE LA CAMPAÑA: 
(1) No se recuperan las Heridas ni los puntos de 
Poder, Voluntad y Destino entre escenarios. 

(11) No se recuperan las Heridas ni los puntos de 
Poder, Voluntad y Destino entre escenarios. 


(111) No se recuperan las Heridas ni los puntos de 
Poder, Voluntad y Destino entre escenarios. 

(1V) Si Gandalf el Gris muere en Khazad-dúm, 
reaparecerá en Refuerzos para el Abismo de 
Helm como Gandalf el Blanco. 





DIAGRAMA DE LA CAMPAÑA: FRODO BOLSÓN O BILBO BOLSÓN 


Los números indican qué miembros de la Compañía participan en cada escenario. 







Huida hacia el ferr 
Derrotg (1 h y Y $ desarmados) 


Fin de la campaña 


Victoria 









| Mana! de Bree 


44 ) desarmados 
Derrota ' 
* armado ] 


Fin de la campaña 






Victoria 
Emboscada de canino a 
la Cima de los Vientos 


$ y 3 desarmados Victoria 


+ 6 armado) 


Derrota (1 


Fin de la campaña 


(112,3 y4 
consiguen armas) 

















La Cima de los Vientos 
Derrotí (123.456) 
Fin de la campaña Victoria 
Los Vados del Bruimnen ES 
Derrot | » ] J fa h Arwen) Vi toria 
Fin de la campaña (Frodo consigue 
la cota de mithril y 
Dardo si Bilbo no 
está presente) 
| Fumba de Balin 
Derrot LaS 


Fin de la campaña 


Victoria 








Derrota 


Khuzad-dóm 


Fin de la campaña 






Victoria 





Huda a Lothlónien 
MIDI DARAN 


+ Haldir y Elfos) 


EIA 


Cuando atacan 
los hunreos 

(6. 7 y 9 a caballo 
v8ape 


+ héoden y mnetes) 


/ 1) 
ro. pro y 


loden » HT lOs 





(S16,7,869 
tienen Defensa 5 o 
menos, obtienen 
armadura a menos 
que ya tuvieran) 







¡Puerta de Helm (6,78. 


Gaming + Haldir) (111) 


La salida d 
OTÑNa 


héoden y Gamlme 







Fin de la campaña 


Nota: el escenario de 
Isengard solo se juega sí 
los héroes 3 y/o 4 todavía 
siguen con vida. 


iseneard 
MI o E / Av Us 
Ihéoden. Gamime y 
Burbol) 


Mientras tanto, en Mordor... 
Emboscada en Hhulien 
AE ATT 
Damrod y 


montaraces de Gondor ] 






Fin de la campaña 






Victoria 


Cuando se publique El Retorno del Rey, 
te ofreceremos la continuación de este diagrama. 


DIAGRAMA DE LA CAMPAÑA: ISILDUR 


Los números indican qué miembros de la Compañía participan en cada escenario. 













Fin de la campaña 






ATT 


* Hombres) 


Fin de la campaña 






Derrota 







Fin de la campaña 


Derrota 













Fin de la campaña 


Victoria 


MIMO Mi CH 
Derrota 


Fin de la campaña 
Victoria 





la a Lothlónen 


Victoria 
Derrota 


emi 
«1] MITA 


A Ñ MH y! 
Derrots 


(Si6,7,8 6 9 tienen 
Defensa 3 o menos, 
obtienen armadura a 
menos que ya tuvieran) 






Puerta de Helm (( 8 
Gaumine + Haldir) (111) 


Derrota 


Fin de la campaña 


lKACOdOI Grambun 
Biurbo! 





Nota: el escenario de Isengard solo se juega si 
los héroes 3 w/o 4 siguen con vida, 


Mientras tanto, en Mordor... 







Fin de la campaña 





Fin de la campaña 


Victoria 


Cuando se publique El Retorno del Rey, 
te ofreceremos la continuación de este diagrama. 


TÁCTICAS: 


No tengas miedo de salir corriendo. En la 
mayoría de los escenarios de El Señor de los 
Anillos, la Compañía tiene que correr para 
salvar la vida. Aunque en una partida suelta 
puedes permitirte perder uno o dos persona- 
jes y aun así triunfar, en una campaña estas 
dos mismas bajas pueden significar un desas- 
tre para tu misión. Este hecho aumenta el 
ambiente de catástrofe inevitable que acom- 
paña a los héroes durante todo el camino. 
Perder a Boromir en la Tumba de Balin 
puede no parecer demasiado desastroso, pero 
cuando llegues a Amon Hen lo sentirás por- 
que no habrá nadie para proteger a los 
Hobbits. Ten en cuenta las condiciones de 
victoria del escenario en todo momento y no 
te mezcles en combates y con enemigos 
innecesarios. 


No te pases con el equipo. A pesar de que el 
tener a los personajes bien equipados en prin- 
cipio puede parecer que ayuda a ganar las 
primeras partidas, pronto te verás en desven- 
taja comparado con una Compañía mal equi- 
pada porque el límite de puntos de la 
Compañía se ha establecido partiendo de la 
base de que los nueve miembros no portan 
equipo extra. 


Protege al Portador del Anillo y a su compa- 
ñero. Estos dos personajes son los más 
importantes de todos, ya que determinan si 
tu misión tiene éxito o si falla. Al fin y al 
cabo, si el compañero muere muy pronto, te 
será muy difícil conseguir que el Portador 
(aunque sea Isildur) atraviese todo Mordor. 


Juega según el carácter de los personajes. 
No trates de hacer nada que la Compañía 
no haría. Después de todo, la Compañía 
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HOJA DE CONTROL DE LA COMPAÑÍA IMAGINARIA 


Núm Miembro original 
Frodo Bolsón 
Samsagaz Gamyi 
Merry 
Pippin 
Gandalf el Gris 
Aragorn 
Boromir 
Gimli 


Legolas 


Total de puntos gastados: 660. 


Sustituto 
Frodo Bolsón 
Samsagaz Gamyi 
Merry 

Pippin 


Saruman el Blanco 


Gandalf el Gris 


Boromir 


Haldir 


Legolas 


Perfil de atributos 

C:3F2 D:3A:1 H2V:6 P:3 V:3 D:3 
C3F2D:3A:1 H:2 V:5 P:1V:1 D:2 
C3F2D:3A:1 H:1 V:4 P:0V:0 D:1 


C:3F:2D:3A:1 H:1 V:4 P:0V:0D:] 


OS F:4 DS A:1 H:3 V:7 P:3 V:6 D:3 


CS F:4 D:S A:1l H:3V:7 P:3 V:6 D:3 
C:6F4D:6A:3 H:3V:6 P:6 V:1 D:0 
C:6/3+ F:4 D:4 H:2 V:5 P:3V:1 D:] 


C60/3+ F:4 D:4 H:2 V;S P:3 V:2 D:2 


Equipo 


Arco élfico, armadura 





no se quedó por ahí luchando contra 
el Balrog de Moria, así que tú tampoco 
deberías hacerlo. 


La Compañía que os presentamos junto a 
estas líneas se creó pensando en lo que 
podría haber pasado si Saruman nunca 
hubiera encontrado el Palantir y hubiera 
sido Radagast el Pardo el que se hubiera 
asentado en Orthanc. De esta forma, 
Gandalf no habría enviado a Aragorn a bus- 
car a Frodo a Bree, sino que habría ido él 
mismo. Saruman, al no verse corrompido 
por Sauron, se habría encontrado con ellos 
en Rivendel. También se supone que Haldir 
de Lothlórien habría decidido ir a Mordor, 
mientras que Gimli habría optado por vol- 
ver con los Enanos. 


pá, E =j 
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Las miniaturas de estas paginas, 
solo están disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para la 
zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje y 
pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios 
son orientativos y Games 
Workshop se reserva el derecho de 
modificarlos sin previo aviso. 


Este mes seguimos con las presentaciones 

Te mostramos el nuevo equipo de asesores 

del Hobby del Adeptus Misionarius, encar- 

gados de llevar la palabra del Emperador a 
todos los confines de la galaxia. Todos ellos están a tu 
entera disposición al otro lado del hilo telefónico o a un 
mensaje de correo electrónico de distancia. Asi, cada vez 
que llames o escribas a Venta Directa te será más facil 
saber a quién te tienes que dirigir 


Alberto (Almirante de Flota) 
Piensa las estrategias para la batalla mien- 
tras pinta miniaturas día a día. 


Xavi (Comisario Imperial) 
Su fe en el Emperador solo se ve superada 
por su pasión por los tanques 


Joan (Primer Oficial) 

Estudiar mapas y terrenos le confiere los 
conocimientos necesarios para construir 
escenografía 


MEE ENS 
La habilidad en combate que posee la 
i demuestra confeccionando listas de ejercito 


Ferrán (Astrópata de Segundo Grado) 
Su mente es capaz de ver más allá para 
poder transformar todo tipo de miniaturas 


Además, en caso de problemas disponemos del mejor 
personal de apoyo de la flota, que los solucionara todos al 
instante. Su ayuda es indispensable para el buen funcio- 
namiento de la flota 


molan 
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fp omo ya hicimos el mes anterior, hemos mandado 
ha nuestras fuerzas expedicionarias al Rogue Trader 
Tournament de la tienda de Don Ramón de la Cruz en 
Madrid, celebrado el día 8 de Junio. Pudimos ver el últi- 
mo material disponible en Venta Directa de los JOYOS 
de Especialista (como Inquisitor, Warmaster, Mord- 
heim, Necromunda, Battlefleet Gothic y Epic 40,000). 
También se expuso una selección de cómics Warham- 
mer Monthly y de la revista Inferno!, además de libros de 
Ilustraciones de la Black Library y catálogos de miniatu- 
ras antiguas (Loose Metal). Los interesados en estos 
productos pudieron hacer allí mismo sus pedidos a Ven- 
ta Directa e incluso suscribirse a la revista White Dwarf. 


Teresa (Navegante de Primera Clase) 
Ella cuida de que las suscripciones a la revista White 
Dwarf lleguen a buen puerto 


David (Tecnosacerdote Jefe) 
Su misión es hacer que recibís sin ningún problema todos 
vuestros envios 
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mes os llegan los am Á 
últimos refuerzos y == 
de tropas de la MM r.S 
Guardia Imperial | <A 
para la campana -. 
El Ojo del Terror 
los regimientos de 
AMENA ENE 


y 


Del espacio profundo surgen las misteriosas naves de los 
Eldars y las temibles naves orkas 


Y, además, una selección de material publicado por la 
Black Library para los Juegos de Especialista. 
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Como novedad, hubo una mesa donde se jugaron par- 
tidas introductorias del juego Inquisitor. Todo aquel 
que quiso pudo aprender a jugar a este trepidante juego 
ambientado en el universo de Warhammer 40,000 
cuyas miniaturas destacan por ser el doble de grandes 
de lo normal (¡hasta 54 milimetros!). 


¡Vigila! En breve el stand de Venta Directa estará 
en los mejores Rogue Trader Tournaments de toda 
España. Te esperamos. 











Guar 


SOLDADOS PRETORIANOS 


Ia Imperial 





Soldado pretoriano 4 
010507703 3,50 € 


Soldado pretoriano 1 Soldado pretoriano 2 Soldado pretoriano 3 
010507501 3,50 € 010507502 3,50 € 010507503 3.50 € 





Soldado pretoriano 5 Soldado pretoriano 7 Soldado pretoriano 8 Soldado pretoriano 9 Soldado pretoriano 6 
010507601 3,50 € 010507603 3,50 € 010507701 3,50 € 010507702 3,50 € 010507602 3,50 € 


Cada uno de los planetas imperiales 
suministra tropas al Departamento 
Munitorum para su incorporación a 
la Guardia Imperial. Puesto que hay 
aproximadamente un millón de 
mundos en el Imperio, la diversidad 
de uniformes, estilos de lucha y 
calidad de equipo de las tropas 
apenas puede imaginarse. Sin 
embargo, existen algunos mundos 
con poblaciones de gran tamano 
que aportan fuerzas de 
proporciones verdaderamente 


CAÑÓN LÁSER PRETORIANO 





Cargador del cañón láser pretoriano Artillero del cañón láser pretoriano grandes y un regimiento de uno de 
Soporte del cañón láser pretoriano 010506602 4,50 € 010506601 4,50 € estos mundos puede ser casi tan 
010500411 1,50 € grande como un ejercito 





Cañón láser 
010500409 1,50 € 





Escudo del cañón láser Rueda 


trollOrames-Wworkshop.es 





SERVICIO 
DE VENTA 
DIRECTA 










Portaestandarte pretoriano 
010507302 4.50 € Teniente pretoriano Músico pretoriano 


Horario: NECIO EC 
MAMAS SARGENTOS PRETORIANOS 
viernes A 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Un buen general no conduce a 
su ejército a la destrucción solo 
porque sepa que este le seguirá a 
donde él vaya 

lactica Imperium. 





Sargento pretoriano 1 Sargento pretoriano 2 
010507101 4,50 € 010507201 4,50 € 


ARMAS ESPECIALES PRETORIANAS 





Pretoriano con rifle de tusión Pretoriano con lanzallamas Pretoriano con lanzagranadas 
010507001 4,550 € 010507002 4,50 € 010507401 4,50 € 


SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 X Cañón de mortero 
1 X Soporte de mortero 
1 X Artillero del mortero pretoriano 
1 X Cargador del mortero pretoriano 
Las miniaturas de estas paginas, 
NR E 
Directa. El precio no incluye los 
E AA e 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para la 
zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
EEES EIN 
pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios 
son orientativos y Games Artillero del mortero pretoriano Cargador del mortero pretoriano Cañón del mortero Soporte del mortero 
Workshop se reserva el derecho de 010506901 4,50 € 010506902 4,50 € 010505009 3,50 € 010505010 1,50 € 
modificarlos sin previo aviso. 





Tienda Online: www.games-workshop.es/storefromt/ 


LANZAMISILES PRETORIANO 


>, EL LANZAMISILES PRETORIANO COMPLETO SE COMPO- 
NE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Cargador de misiles pretoriano 
1 X Cuerpo del lanzamisiles pretoriano 
1 X Brazo del lanzamisiles pretoriano 





y 
Cargador del lanzamisiles Brazo del lanzamisiles pretoriano Cuerpo del lanzamisiles pretoriano Lanzamisiles pretoriano completo 
preloriano 010508603 3,50 € 010509302 4,50 € 


010509301 4,50 € 





CAÑÓN AUTOMÁTICO Y BÓLTER PESADO PRETORIANOS 





De > de? OS 
15 ESA o) 
n= Wi 
Piernas del artillero pretoriano Cargador del bólter pesado Cargador del cañón automático Cargador del cañón automático 
010503121 150€ pretoriano pretoriano 1 pretoriano 2 
010506701 4,50 € 010508701 3,50 € 010506801 4,50 € 








Cañón automático Bólter pesado Escudo 
010500512 1,50 € 010504912 1,50 € 010504910 1,50 € 
EL BÓLTER PESADO PRETORIANO COMPLETO EL CAÑÓN AUTOMÁTICO PRETORIANO COMPLETO 
SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES : SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 
1 X Cargador del bólter pesado pretoriano 1 X Cargador del cañón automático pretoriano 
y 1 X Torso del artillero pretoriano 1 X Torso del artillero pretoriano 
1 X Piernas del artillero pretoriano 1 X Piernas del artillero pretoriano 
1 X Escudo 1 X Escudo 
1 X Remolque 1 X Remolque 
1 X Bólter pesado 1 X Cañón automático 
2 X Ruedas 2 X Ruedas 
Torso del artillero pretoriano 2 Torso del artillero pretoriano 1 
010506703 1,50 € 010506702 1,50 € 





Rueda Remolque 
010504913 0,50 € 010504911 150€ Bólter pesado pretoriano completo Cañón automático pretoriano completo 





INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 





SERVICIO 


Incursor del Desierto de Tallarn Incursor del Desierto de Tallarn Incursor del Desierto de Tallarn Incursor del Desierto de Tallarn con 
1 F ENTA con rifle de fusión con rifle láser 2 con rifle láser 4 rifle láser 1 
010500501 3,50 € 010500502 3,50 € 010500503 3,50 € 010500504 3,50 € 
TENIENTE DE LOS 
INCURSORES DEL 


Horario: DESIERTO DE TALLARN 


tie lunes a 
Viernes 
te 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 





Incursor del Desierto de Tallarn Sargento de los Incursores 
con rifle láser 3 del Desierto de Tallarn 1 
010500505 3,50 € 010500506 3,50 € Teniente de los Incursores 


del Desierto de Tallarn 
010501401 7,00 € 


CAÑÓN AUTOMÁTICO DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO DETALLARN 


EL CAÑÓN AUTOMÁTICO DE LOS INCURSORES 
DEL DESIERTO DE TALLARN SE COMPONE 
DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Cargador incursor del Desierto de Tallarn 
1 X Torso del artillero incursor del Desierto de Tallarn 


1 X Piernas del artillero del cañón automático 
de los Incursores del Desierto de Tallarn 


1 X Cañón automático 






/ 
e 1 X Remolque 
Piernas del artillero incursor Torso del artillero incursor 1 X Escudo 
del Desierto de Tallarn del Desierto de Tallarn 2 X Ruedas 


010500509 1,50 € 010500508 1,50 € 





Cargador del cañón automático 





Remolque Rueda de los incursores del 
010504911 150€ 010504913 0,50 € Desierto de Tallarn 
010500507 3,50 € El cañón automático de los 


Incursores del Desierto de Tallarn 


Las miniaturas de estas páginas, 
solo están disponibles en Venta 
Directa, El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruébalos, junto con las 
formas de pago disponibles para la 
zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje y 
pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios 
son orientativos y Games Cañón automático Escudo 
Workshop se reserva el derecho de 010500512 1,50 € 010504910 1,50 € 
modificarlos sín previo aviso. 





Tienda Online: www.games-workshop.es/storefront/ 





MORTERO DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 


Hace milenios, el planeta Tallarn era 
fértil y estaba banado por la suave 
luz anaranjada de sus dos soles 
gemelos. Su superficie estaba 
cubierta por grandes océanos, ferti- 
les llanuras y profundas junglas; sus 
habitantes vivían una era de prospe- 


ridad. Todo eso terminó violenta- 
mente con la Herejia de Horus 





El Caos fue expulsado de Tallarn, 
aunque a un coste incalculable 
El planeta estaba arrasado y no 

podía ser habitado 


Cañón del mortero 
010505009 3,50 € 





Anrtillero del mortero de los Cargador del mortero de los 
Incursores del Desierto de Tallarn incursores del Desierto de Tallarn 
010508901 3,50 € 010508902 3,50 € 


EL MORTERO DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO DE 
TALLARN SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Cargador incursor del Desierto de Tallarn 
1 X Antillero incursor del Desierto de Tallarn 
1 X Cañón del mortero 
1 X Soporte del mortero 
1 X Proyectil del mortero 
Proyectil del mortero Soporte del mortero El mortero de los Incursores 

010508303 1,50 € 010505010 1,50 € del Desierto de Tallarn 








BÓLTER PESADO DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO DETALLARN 





Torso del artillero de los Incursores 
del Desierto de Tallarn 2 


010500508 1,50 € 





Cargador del bólter pesado de los 
Incursores del Desierto de Tallarn 


010509601 





Torso del artillero de los incursores 
del Desierto de Tallarn 1 


010509602 1,50 € 





Remolque 
010504911 1,550 € 





Piernas del artillero de los Incurso- 
Rueda res del Desierto de Tallarn EL BÓLTER PESADO COMPLETO DE LOS 
010504913 0,50 € 010500509 150€ INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN SE 
COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES : 


1 X Cargador de los Incursores del Desierto de Tallarn 


1 X Torso del artillero de los Incursores 
del Desierto de Tallarn 


1 X Piernas del artillero de los Incursores 
del Desierto de Tallarn 


1 X Remolque 





1 X Escudo 
1 X Bólter pesado 
Escudo Bólter pesado > X Rued Bólter pesado de los Incursores del 
010504910 1.550€ 010504912 150€ yuesS Desierto de Tallarn 


trollogames-workshop.es 





SERVICIO 
DE MENTA 
DIRECTA 


Horario: 
de lunes a 
viernes 
de 10h a 20h 


Tel: 902 13 10 56 
Fax: 902 13 10 57 


Las miniaturas de estas paginas, 
solo están disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para la 
zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje y 
pintado. Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios 
son orientativos y Games 
Workshop se reserva el derecho de 
modificarlos sin previo aviso. 





INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 


A 
fs 





Incursor del Desierto de Tallarn Sargento incursor del Desierto Incursor del Desierto de Tallarn 
con lanzagranadas de Tallarn 2 con rifle láser 6 
010506020 3,50 € 010504118 3,50 € 010501314 3,50 € 





Incursor del Desierto de Tallarn incursor del Desierto de Tallarn incursor del Desierto de Tallarn 
con rifle láser 8 con rifle láser 7 con rifle láser 5 
010501315 3,50 € 010501317 3,50 € 010501316 3,50 € 


LANZAMISILES DE LOS INCURSORES 
DEL DESIERTO DE TALLARN 





Cargador del lanzamisiles de los Artillero del lanzamisiles 
Incursores del Desierto de Tallarn de los Incursores del 
010503421 3,50 € Desierto de Tallarn 


010503423 3,50 € 





EL LANZAMISILES COMPLETO DE LOS 
INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN SE 
COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Anillero del lanzamisiles de los 
Incursores del Desierto de Tallarn 


1 X Lanzamisiles de los Incursores 
del Desierto de Tallarn 


1 X Cargador del lanzamisiles de los 
Incursores del Desierto de Tallarn 





Lanzamisiles de los Incursores 
del Desierto de Tallarn 


lanzamisiles completo 010503422 3,50 € 


El Incursor del Desierto de Tallarn con 


Tienda Ontine: www.games-Wworkshop.es/storefromt/ 


CAÑÓN LÁSER DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 





Rueda 
010504913 0,50 € 





Cargador del cañón láser de los Antillero del cañón láser de los Escudo del cañón láser 
Iincursores del Desierto de Tallarn Incursores del Desierto de Tallarn 010500410 150€ 
010508801 3,50 € 010508802 3,50 € 





CAÑÓN LÁSER 
010500512 1,50 € 


EL CAÑÓN LÁSER COMPLETO DE LOS INCURSORES DEL DESIERTO 
DE TALLARN SE COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Cargador del cañón láser de los Incursores del Desierto de Tallarn 
1 X Artillero del cañón láser de los Incursores del Desierto de Tallarn 
1 X Cañón láser 
1 X Escudo del cañón láser 
1 X Soporte del cañón láser 
2 X Ruedas 





ROUGH RIDERS DE TALLARN 


. 
SL 





¿A 
— 34 el 
Torso del rough rider de Tallarn 1 Torso del rough rider de Tallarn 2 Piernas de rough rider 1 
010509501 1,50€ 010509502 1,50 € 010504404 1,50 € 


EL ROUGH RIDER DE TALLARN COMPLETO SE 
COMPONE DE LAS SIGUIENTES PARTES: 


1 X Torso del rough rider de Tallarn 
1 X Piernas del rough rider de Tallarn 
1 X Arma 


1 X Caballo de plástico sin armadura Lanza de caza rough rider 


010504406 1,50 € 








Soporte del cañón láser 
010508102 1,50 € 








Piernas de rough rider 2 
010504405 1,50 € 


JS 
ía 
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Espada sierra de rough rider 
010504407 1,50 € 





trollogames-workshop.es 





Orkos Kruzero orko Matamaz , y - Mazakrador de atake 


r 99060803002 14,00 € : $ 99060803003 9,00 € 


Kruzero orko 
Matamuchoz 


99060803001 14,00 € 
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Krujenavez 


Kañoneraz zalvajes 99060803006 7,00 € 


99060803005 9,00 € 


Devaztadorez de atake 


99060803004 9,00 € 


Akorazado orko 
Repartemuerte 


Las miniaturas de estas páginas, 99110803010 23,00 € 
solo estan disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
ER EA 
compruébalos, junto con las ce Akorazado orko 
formas de pago disponibles para la : ] ; Kaskapiñoz 
AIN E 
pedido de la revista White Dwarf. 
Las miniaturas requieren montaje y 
pintado, Los precios son correctos 
salvo error tipográfico. Los precios 
son orientativos y Games 
Workshop se reserva el derecho de 
modificarlos sin previo aviso. 


99110803008 23,00 € 






















clase Sombra 


Elda IS a Crucero eldar 
- 


99060804002 14,00 € 





Astronave eldar 
clase Guardián 


99110804007 23,00 € 












Crucero eldar Destructores eldars 
clase Eclipse clase Aguijón 


99060804001 14,00 € 99060804005 9,00 € 


Destructores eldars 
clase Aspid 





Fragatas eldars 


clase Puma 99060804006 39,00 € 





99060804006 9,00 € 


Fragatas eldars 
clase Jaguar 








99060804003 7,00 € 


7 





ON dano 
_—— 8 Pack conversiones de 
Eldars Oscuros 
99060812003 4,50 € 


Crucero eldar oscuro 
clase Corsario 


99060812002 9,00 € 


A 


AA Crucero eldar oscuro 
clase Tortura 


99060812001 10,00 € 


vw. 4N9 12 1f Si quieres más información sobre estos ponte en con- 
Ñ e ( tacto con el departamento de Venta Directa o consulta 
nuestra página web: www.games-workshop.es 


Todo este material está disponible solamente en inglés. 
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FACADRE 
TIE PLANES KILLER RETURNS! 
BLACK CATA 


MACRAGGE S FINES! 


er 
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ÉNCADZ 


Tales of Fantasy 4 Adventure 


Warmaster magazine Exterminatus Battle Fleet Gothic magazine Inferno! 
7,00€ 4,50€ 4,50 € 9,00 € 
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“YOU DIRTY RATS! 


Las miniaturas de estas paginas, 
solo están disponibles en Venta 
Directa. El precio no incluye los 
gastos de envio; por favor, 
compruebalos, junto con las 
formas de pago disponibles para la 
zona en que vives, en la hoja de 
pedido de la revista White Dwarf 
EEE NS 
pintado. Los precios son correctos 


salvo error tipográfico. Los precios , R 
son orientativos y Games Necromunda magazine Town Cryer Blood Bow! magazine Warhammer Monthly 
Workshop se reserva el derecho de 4,50€ 4,50€ 4,50 € 4,50 € 


modificarlos sin previo aviso. 











Amon Hen 


los Marines Espaciales del Caos. 


Bree y Emboscada camino de Rivendel 


Ejemplos de las revistas que podreis encontrar 





Wwrre Dwarr 88: Warhammer: Caos 
Nurgle; le de erratas Manuscritos de 
Altdort tomo 1. Warhammer 40,000: 
reglas de diseño de vehículos tau 
informe de batalla Necrones vs. Ánge- 
les Oscuros; tácticas tanques de los 
Marines. El Señor de los Anillos: 
informe de batalla "Cruzar el río del 
cauce de plata” y cómo hacer la 
maqueta 


9 White Dwarf 83: Warhammer. Skavens: 
campaña Guerra de la Barba;reglas Orcos Acora- 
zados de Ruglud. Warhammer 40,000: lista de 
ejército mercenarios kroot; informe de batalla 
Mannes del Caos vs. Eldars de Ulthwé., El Señor 
de los Anillos: escenario doble: Emboscada en 


9 White Dwarf 84: Warhammer: reglas de 
Heinrich Kemmler y Krell; informe de batalla 
Skavens vs. Imperio. Warhammer 40,000: pode- 
res psíquicos de Slaanesh y Tzeentch; lista de 
ejército de los Primeros de Tanith; Tácticas de 


9 White Dwarf 85: Warhammer 40,000: 
Necrones; historia de las armaduras de los Mari- 
nes Espaciales. Warhammer: reglas de perso- 
najes mercenarios; lista provisional de Elfos Sil- 
vanos. El Señor de los Anillos: Tácticas 
básicas; dos nuevos escenarios: El Mal llega a 


9 White Dwarf 86: Warhammer. Caos 
Warhammer 40,000: Transporte Rhino; lista de 
ejército Lokos de la velozidad orkos; actualización 
reglas de los Eldars Oscuros; informe de batalla 
Necrones vs Guardia Imperial. El Señor de los 
Anillos: entrevistas a los escultores y maquetis- 
tas Perry. 


9 White Dwarf 87: Warhammer: Caos 
Khome. Warhammer 40,000: vehículo Predator: 
correcciones del Codex Marines Espaciales; listas 
de ejército Tropas Elysianas de asalto Guardía Im- 
perial y Perros Químicos de Saviar. El Señor de 
los Anillos: nuevos escenarios: Huida de 
Orthanc y Sauron acude a la batalla; reglas de 
Sauron; juego de tablero duelo mágico entre Gan- 
dalf y Saruman 


9 White Dwarf 95: Warhammer 40,000: tác- 
ticas Cazadores de Demonios: informe de bata- 
lla Eldars de Ulthwé vs. Cazadores de Demo- 
nios; ista de ejército Marines de la Fundación 
Maldita: Predator Baal. El Señor de los Anillos: 


¡COMPLETA TU COLECCIÓN! 


El servicio de Venta Directa te ofrece la posibilidad de 
conseguir números atrasados de White Dwarf desde el 
número 83 hasta el 99. No pierdas esta oportunidad. 


nuevo escenario: La huida de Faramir. Warham- 
mer: trastondo Reyes Funerarios: regalas del 
nuevo Eltharion y del asesino elfo oscuro Sha 
dowblade: reolas para sacerdotes Je illrir y 
trastondo para la religión en el Impeno; 5* antre. 
ga de las reglas para handas del laos 


9 White Dwarf 96: Blood Bowl: presenta- 
ción del nuevo juego Warhammer 40.000: carr 
pañas en Warhammer 40,000; oresentación de 
El Ojo del Terror: tácticas | okos de la Velocidad 
El Señor de los Anillos: guardia real de Anhan 
nuevo escenario: La táctica de Damrnd. War- 
hammer: informe de batalla Enanos ys. Caos y 
No Muertos 


9 White Dwarf 97: Blood Bowl: oreguntas y 
respuestas: equipos norses: Tornar. 2002. War 
hammer. nuevas Hombres Lagartn<: 'ntorme de 
batalla: Hombres Lagarto y3 Skawens El Señor 
de los Anillos: minijuego Gandalí s. Balroo 
Warhammer 40,000: El Ojo del Terror 


Wwrre Dwanr 89: Warhammer: Caos 
Slaanesh. Warhammer 40,000: reglas 
experimentales de asalto, El Señor de 
los Anillos: escenario nuevo: Persecu- 
ción en los Vados de Bruinen, pregun- 
tas y respuestas El Señor de los Ani- 
los; informe de batalla: "El señor del 
anillo”, Sauron y Orcos de Mordor con- 
tra Ellos y Hombres de Gondor 


Were Dwarr 90: Warhammer: Caos 
Tzeentch; informe de batalla Caos vs 
Elfos Oscuros. Warhammer 40,000: 
Marines Espaciales del Caos. El Señor 
de los Anillos: batallas a puntos y 


escenanos nuevos: Emboscada, Llegan 


los refuerzos y La batalla final 


Wire Dwañrs 91: Warhammer: reglas para 
crear bandas del Caos y luchar con ellas 1* 
parte; ista de ejército provisional Hombres 

Bestia; reglas Grom el Panzudo, Skarsnikt y 


Gobbla, Gotrek y Félix. Kragg el Gruñón, Bur- 


lock Damminson, Melkhior, Neferata, Marius 
Leitdorf, Tyrus Gorman, Rakart Señor de tas 
Bestias, Egrimm van Horsimann; Dechala 


Warhammer 40,000: informe de batalla Gue- 


rreros de Hierro vs. Legión Negra. El Señor 





Whwre Dwaar 92: Warhammer: 2 
parte reglas para hanras del Caos 
informe ra hatalla Altne = Ine ys 
Goblins: marnenarios: plgueras, caba- 
lleria pesada halfimos olla caliente 
halflina, ballesteros ooros. cañones 
reolas Reina Eterna y auardia de la 
doncella Warhammer AN N00: pregun- 
tas y respuestas sobre Narsones y Tay 


de los Anillos: Las Dos Torres, notas del 
diseñador: informe “La ira de Rohan” Roh;- 
rrim vs. Orcos de Mordor y Uruk-hai 





Ea A de a. 


White Dwarf 98: Warhammer: Crom, El 
conquistador. Warhammer 40,000 
Campaña El Ojo del Terror. Profanador 
del Caos. Typhus. El Señor de los Ani- 
llos: El Guardián del Agua. Escenario 
nuevo, Juegos de Especialista: Blood 
Bowl y Battle Fleet Gothic 





White Dwarf 99: Warhammer: Avance 
Hombres Bestia. Escenografía pozo de 
desove Slann. Reglas revisadas envoltu- 
ras de flancos. Warhammer 40,000: La 
compañía Wulfen. Ursarkar E. Creed 
Transtormaciones de mutantes. El 
Señor de los Anillos: La Sombra y la 
Llama 


Wwre Dwanrr 93: Warhammer: Khemri 
reglas bandas del Caos 3* parte; reglas 
pagador y escolta pagador de los mer- 

cenanos. El Señor de los Anillos: nuevo 
escenano: Asallo al peñón 





NO ESPERES MÁS. 
YA HAY NÚMEROS AGOTADOS. 


* Los números 94, 95, 96 y 97 ya están agotados. 
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AA 
SERVICIO 5 JAI 
DE VENTA SUSCRIPCIÓN 


OCA con qutsuscIBIMSE.> CÓMO MEPUEDO SUSCRIBIR 































8 Porque así me aseguro de no perder  N Envía bien rellenada la hoja de suscrip- 1 lb A pp 
Hora rio: ningún número. ción incluida en esta misma página a 
: 8 Porque, si en algún momento durante Nuestra dirección: Games Workshop Suscríbete antes 
de lunes a la suscripción la revista sube de precio, Venta directa, Consell de Cent, 334-336, del 25 de agosto y 


viernes 


8 Porque no me cobran gastos de envío Y Pásate por una de nuestras tiendas y precio actual de la 
a Venta Directa o a la Tienda Online trónico: troll 4 games-workshop.es 


Tel 902 13 10 56 superior a 50€, no me cobrarán gastos 8 Envía un fax con la hoja de suscripción 31AÑO0 

de envío. incluida en esta misma página, con tus 
ferente todo tipo de material que se 0 Llama directamente al servicio de Venta por el precio de 54 € 
ponga a la venta solo para suscriptores. Directa 902 13 10 56 
% Porque podré adquirir las entradas a los Games Workshop Venta Directa, 32 TS 
eventos oficiales Games Workshop, Torneos Consell de Cent, 334-336, 
de Warhammer y de Warhammer 40,000 y 08009 Barcelona DE SUSCRIPCIÓN 
Games Day antes de su puesta a la venta. troll games-workshop.es 
9 Porque podré recibirla donde quiera, Tel. 902 13 10 56 
¡incluso si me voy de vacaciones! Fax 902 13 10 57 


(24 numeros de la revista) 


por el precio de108 € 
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Sistema de Pago:  Ul Giro Postal L) Tarjeta de Crédito  Talón 
] 
(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 







Número Tarjeta: : Ól Firma del Titular: 









Fecha de Caducidad / 


Suscribete a la Nombre del Titular E 
White Dwarf y 


participa en un == ES VISA Si no quieres estropéar este ejemplar, puedes 
E= ¡ fotocopiar esta página para tu uso personal 
EUROCARO - 


sorteo para 
PENE EJES 
En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa de que los datos identificativos y per- 
e a me S DES" de | sonales que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, SL. El objetivo de este fichero es 
agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos que pueda ser de tu mierés referente a Games Workshop, sus productos actuales, nove- 
R > U 7 d dades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectifi- 
| n O n / O. car y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Rel. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona) 
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Tienda Online: www.cames-workshop.es/storefromt/ 





CERES SUSCRIPTOR 





DE LA REVISTA WHITE DWwArF> 


Si tU FEeSPUESta es: 


911, 


entonces tienes 


muchas posibilidades de visitar el Games Day 
de este año en Inglaterra. Por el hecho de 
estar suscrito a tu revista favorita entrarás en 
un sorteo que permitirá al ganador/ra conocer 
el Cuartel General de Games Workshop, ade- 
más de poder asistir al mayor evento mundial 
relacionado con el Hobby GW: 

El Games Day que se celebrará el día 14 de 


sentiembre 


8 en el National Indoor Arena de 


Birmingham, (Relno Unido). 


El próximo día 23 de 


an0osto realizaremos 


un sorteo entre todos los suscriptores de la 
White Dwarf. Recuerda renovar tu suscripción 
si esta finaliza antes de esa fecha, ya que 

solo los suscriptores vigentes tienen derecho 


a esta promoción. 
Y si no estás suscrito, 


¿a qué esperas para suscribirte? 


¡ña 210 ah01 1d Y y vuela 


CONDICIONES DEL SORTEO 
DEPOSITADAS ANTE NOTARIO: 


1. El sorteo se realizará ante No- 
tario el día 25 de agosto entre to- 
das las personas que tengan su 
suscripción vigente a la revista 
White Dwarf hasta esa fecha. 


2. Ella ganador/a volará el vier- 
nes 12 de septiembre desde el 
aeropuerto más cercano a su ciu- 
dad de origen que tenga vuelo 
con destino al aeropuerto de East 
Midlands en Birmingham. 


3, El sábado 13 se visitarán las 
instalaciones del Cuartel General 
de Games Workshop incluyendo 
el Warhammer World Museum y 
la Taberna de Bugmans. 


4. El domingo 14 asistirá gratui- 
tamente al Games Day inglés en 
el National Indoor Arena de Bir- 
mingham, Inglaterra. 


al Gam es! Day! 


5. Por último, el domingo por la 
tarde, volará de regreso al aero- 
puerto de la ciudad del vuelo 
inicial, 


6. Los costes del billete del vuelo 
de ida a Birmingham y el de 
vuelta a España corren a cargo 
de Games Workshop. La obten- 
ción de dichos billetes también 
será responsabilidad de Games 
Workshop. 


7. Si ella ganador/a resultante es 
una persona menor de edad, de- 
berá ir acompañada por su pa- 
dre/madre/tutor legal. Games 
Workshop se compromete a pa- 
gar en este caso el viaje al acom- 
pañante en los mismos términos 
que al ganador/a del concurso. 


8. El desplazamiento hacia y 
desde la ciudad de la que parta 
el vuelo a su ciudad de origen 
corre a cargo de la persona ga- 
nadora del concurso. 


OreRTA ESPECIAL: 
Winse AL Games Day DEL REINO UNIDO 


9. Durante su estancia en Ingla- 
terra, irá acompañado en todo 
momento por una persona perte- 
neciente al personal de Games 
Workshop. 


10. Durante las dos noches que 
dura la estancia, pernoctará en 
el Hotel City Lodge (o similar) de 
Nottingham teniendo derecho al 
desayuno del sábado y del do- 
mingo. El alojamiento en el hotel 
también va a cargo de Games 
Workshop, no así los consumos 
que realice la persona ganadora 
durante su estancia en el hotel 
(pay per view, minibar, servicio 
de habitaciones...) 


11. Todos los desplazamientos 
desde y hacia el aeropuerto de 
East Midlands y los que se reali- 
cen a causa de las visitas orga- 
nizadas por Games Workshop 
correrán a cargo de Games 
Workshop. 





12. Todas las comidas y cenas en 
Inglaterra correrán a cuenta pro- 
pia del/la ganador/a del sorteo. 


13, El premio de este sorteo es 
personal e intransferible y no 
puede ser canjeado de ninguna 
forma o variado en ningún as- 
pecto. En caso de salir elegido/a, 
le será comunicado a la persona 
agraciada con tiempo suficiente 
y, en caso de no poder o no que- 
rer realizar el viaje o de no acep- 
tar las bases del sorteo, la perso- 
na premiada podrá rechazar el 
premio sin posibilidad alguna de 
compensación de ningun tipo. La 
persona premiada debera decla- 
rar con una antelación mínima 
de dos semanas a la salida del 
vuelo hacia Birmingham su in- 
tención de aceptar o rechazar el 
premio del sorteo (el silencio se- 
rá considerado como rechazo). 
Por ello, se elegirán hasta otros 


























dos suscriptores suplentes adi- 
cionales a la persona premiada 
que por orden de elección po- 
drán acceder al premio del sor- 
teo, en caso de que el/la premia- 
do/a inicial rechazara el premio. 


14, El ámbito territorial de esta 
promoción es el del Estado Es- 
pañol. La fecha de comienzo de 
esta promoción es el día 25 de 
julio de 2003 y la fecha de finali- 
zación coincidirá con la del re- 
greso del viaje el día 14 de sep- 
tiembre de 2003. 


15. El valor cuantitativo aproxi- 
mado del premio a sortear es de 
445,87€. 


16. Games Workshop se reserva 
la interpretación de las bases de 
este concurso. La condición de 
ganador en el concurso implica 
la aceptación de las bases del 
mismo. 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable 
sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a la 
devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 


trollogames-workshop.es 















GAMES WORKSHOP 


VENTA DIRECTA 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


anna rre r.o.essee..ssrrrssarrrae rn rn rrsrnrrrrrr arar rr rr rr rr ross... ... . 


75,00 € 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total de 
tu pedido, no olvides añadir los gastos de envio, que puedes consultar en el 
recuadro de más abajo. 








DESCRIPCIÓN 
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PAI III AAA AAA. dd AAA AAA 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(solo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un periodo máximo de 7 a 10 días en Península 
Baleares y Portugal. Para Canarias, Ceuta y Melilla 
se enviará por correo y el periodo máximo de 
entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contra reembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega. Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


La siguiente tabla de gastos de envío no incluye los 
impuestos de aduana u otras tarifas aplicables. 
Games Workshop no se hace responsable de nin- 
guna otra tarifa impuesta por las autoridades loca- 
les. Recuerda que la opción contra reembolso solo 
está disponible para Peninsula y Baleares y que 
todos los pedidos contra reembolso no se enviarán 
hasta que un teleoperador no haya contactado tele- 
fónicamente contigo para confirmar el pedido. 



















SUBTOTAL 


LIGUILLA raras rr sr 


GASTOS 
DE ENVÍO 


LORA 


TOTAL 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía an un 
periodo de siete dias a partir de la fecha de recepción 














GASTOS DE ENVÍO 


Games Workshop se 
reserva el derecho de 







pa Por Treneportieta (na 
pedidos desde salida de Pp ) pag paro , 0 en 
O: Hasta 25,00 € directa procedentes 


de clientes con 
historial de impagos 
y/o de devoluciones. 
En estos casos 
Games Workshop 
lo comunicará en el 
plazo más breve 
posible a fin de el 


de 25,01 € a 75,00 € Superiores a 75,01 € 


ó ; Contra reembolso y 
Portugal (7-10 días) 20,00 € 15,00 € 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito 
PE AOS 5 
Solo Tarjeta de Crédito 


Andorra, Islas Canarias, 15.00€ 
Ceuta o Melilla (20 días) des 


10,00 € 6,00 € cliente pueda 
suministrarse directa- 
Resto del Mundo 20€ 15€ 10€ Solo Tarjeta de Crédito mente en tienda”. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado 
son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L... Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcio- 
narte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc., en el ámbito de los productos que proporcio- 
namos a través de Games Workshop, S.L. y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent 334- 
336, 08009 Barcelona. 
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Contra Reembolso um Targeta de crédito" O 





Sistema de Pago: American — 
Express 
E A IAN A A A A TS EUROCARD 
Número Tarjeta: TN Fecha de Caducidad: HS Si no quieres estropear tu 
Firma del Titular: AS 


fotocopiar esta página para 
tu uso personal. 


"Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos 
de este formulario deben estar rellenados. Los pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío, En el caso de pedidos realizados 
por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna. 








-arh es un juego 

de batallas ara dos. o más 
jugadores en el que tomas el 
mando de las fuerzas del Imperio o de uno 
de sus numerosos enemigos en una deses- 


perada batalla, por la supervivencia en el . 


universo asolado por las guerras del 41% Mi- 
lenio. Los suplementos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo coleccionar, 


pintar y jugar con las distintas razas y ejérci- 


tos del universo de Warhammer 40,000. Ca- 
da Codex se centra en un ejercito en parti- 
cular, expandiendo tas reglas incluidas en el 
reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo 
especial, información de trastondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, 
hasta los jugadores más ávidos encontrarán 
todo lo que buscan! 


WARHAMMER 





EN 
MARMAMMER / 


an no) 









ti TQ. 


» Marines Espaciales Le + Marines Espaciales del Caos. . 16,50 € 


* Guardia Imperial .. ¿AN Ordo Malleus Dixit: .::19,00€ . 
A O + Combate Urbano ros 000.8 * 





Sono > rata ME== 


40,000 










$ 


COC. > 


a mayor amenaza para el Imperio 

del Humanidad son, y han sido 
siempre, los seguidores del Caos y los 
malvados demonios de la disformidad. 
Los inquisidores del Ordo Malleus 
están en constante guerra con estas 
fuerzas y, junto-con los Caballeros 
Grises, tienen el cometido de iluminar 
la oscuridad con la luz-del Emperador. 
El poder de lo demoníaco es tan grande 
que solo estos heroicos guerreros 
tienen las habilidades y Jos conocimi- 
entos suficientes para enfrentarse a 
este enemigo. 





El-Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars 


El Codex Catáchán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. 


El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
Codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines Espaciales. 


Guardia Imperial y Orkos. 


El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines Espaciales, | 


Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 


cd 


correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
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